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Ijvod

Informacné a komunikacné technologie (IKT) st poslednych desat rokov vysoko najdy-
namickej$im a najintenzivnejsie rastucim sektorom v Euroépe. Ich nebyvaly rozvoj postupne
zasahuje do vsetkych oblasti zivota spolo¢nosti. Uz v oktdbri 2009, zhodou okolnosti taktiez
na pode Slovenského banského muzea v Banskej Stiavnici, sme mali, vdaka iniciative Zvizu
muzei na Slovensku, moznost venovat sa problematike suvisiacej s informatizaciou kultary
- pripravam na digitalizaciu muzejnych zbierok. Uz pri zostavovani obsahového ramca spo-
minaného podujatia sa ukazalo, Ze tém suvisiacich s IKT, ktoré by sa ziadalo prediskutovat,
je obrovské mnozstvo.

Aj z tohto dovodu sa Zviz muzei na Slovensku podujal v roku 2011 pripravit celoslovenské
stretnutie muzejnikov tematicky orientované na problematiku vyuzitia informacno-komu-
nikacnych technoldgii v prezentacnej ¢innosti muzei. Vdaka finan¢nej podpore z Dota¢ného
systému Ministerstva kultury SR a spolupraci Slovenského narodného muzea, Slovenského
banského muzea a Slovenského technického muzea sa v dnoch 12. - 13. oktébra 2011 v Ban-
skej Stiavnici uskutoénila konferencia pod nazvom Informaéno-komunikacné technolégie
- vyuzitie v prezentacnej ¢cinnosti muzei.

V tematicky ¢lenenom programe odzneli prispevky orientované na problematiku vyuzitia
IKT v muzejnej komunikacii, kde ako velmi prinosné boli hodnotené konkrétne postrehy
z tvorby prezentacnych aktivit s priamym uplatnenim IKT, ¢i skusenosti z uplatinovania
novych trendov suvisiacich s technologickym pokrokom v marketingovych aktivitach
muzea. Oc¢akavanymi boli prispevky hosti z Univerzity Komenského v Bratislave zamerané
na problematiku virtualneho muizea. Opomenutou nezostala ani problematika informacnych
kioskov, ani zvukovych sprievodcov, kde v spolo¢nom tematickom bloku odzneli jednak
informacie poskytovatelov a distributérov tychto technolégii, no zaroven cenné skusenosti
muzejnikov, nadobudnuté pri zavadzani zariadeni tohto typu do novych expozi¢nych celkov.
S danou problematikou bola spojena aj aktudlna téma - digitalizacia muzejnych zbierok,
resp. moznosti vyuzitia digitalnych zastupcov zbierkovych predmetov v prezentacnej ¢innos-
ti muzei. Samostatnu kapitolu si vyziadala tematika prevadzkovania spolo¢nych webovskych
prezentacii suvisiacich s kultirnym dedi¢stvom.

Zaujem o konferenciu, ¢i z radov prednasajucich, ¢i pasivnych tcastnikov, len potvrdil aktu-
alnost vybranej témy. Ostava len vyjadrit nadej, ze Zvdz muzei na Slovensku bude aj nadalej
iniciovat a pripravovat odborno-vzdelavacie aktivity s cielom zvysovania urovne muzejnej
prace, ¢i uz v oblasti ochrany a spracovania zbierkového fondu, ¢i ako to bolo na tohtoroc¢nej
konferencii - jeho prezentacie.

Zuzana Sullova
Slovenské technické muzeum
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INFORMACNO-KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE
VYUZITIEV PREZENTACNEJ CINNOSTI MUZEI

Muzejna komunikacia

Katarina Kaza
Slovenské narodné muzeum

Abstrakt

Prispevok sa venuje vyuzitiu informacno-komunikacnych technoldgii v miizejnej komunikdcii pri osloveni potencidlneho ndvstevnika
miizeom. Predstavuje formy IKT vyuzivané priamo na vystavich a ukazuje spojenie IKT pri tvorbe a prezentdcii textu, s ktorym
navstevnik prichddza do kontaktu pri prezentovani zbierkovych predmetov.

Za jedného z prvych muzeoldgov, ktory pouzil termin ,muzejnda komunikacia®, byva
povazovany Kanadan Duncan F. Cameron, ktory ho spomenul v Sestdesiatych rokoch
dvadsiateho storocia.! Co v$ak znamen4 tento pojem? V ¢om vdbec spociva komunikacia
ako taka?

Pod komunikdciou sa vSeobecne rozumie vymena alebo sprostredkovanie informacie.
Komunikacia samotna vacsinou prebieha medzi tym, kto ,vysiela“ spravu a tym, kto ju
prijima. AvSak kym v beznom zivote je sucastou komunikacie aj spdtna viazba, v pripade
muzejnej komunikacie sa od prijimatela, teda navstevnika, malokedy dockate reakcie, resp.
ak vobec, tak je to casto s dlhsim casovym odstupom.? Ovplyviuje to aj fakt, Ze miazeum
vyuziva najmé neverbalne komunikacné systémy, akymi s napr. vystavy. Toto sposobuje,
ze sa dodnes muzejna komunikacia vyvija najma jednostranne a to ,,muzeum —> verejnost,
¢o vécsina muzei, nielen na Slovensku, zial, prijala za nezmenitelny fakt. Pravdou vsak je,
ze je to len akasi tradicia, umelo vytvorena prekazka, ktora mizeam komplikuje moznost
otvorene komunikovat s navstevnikom. Len tie muzea, ktoré dokazu vnimat aj komunikaciu
v opacnom smere (,,verejnost —> muzeum®) mozu byt naozaj uspesné, pretoze su schopné
reagovat na potreby svojich navstevnikov.’

Da sa povedat, ze bezna muzejna komunikacia prebieha v dvoch etapach. Do prvej,
vSeobecnejsej, sa daju zahrnut vsetky sposoby a formy, ktoré mizeum vyuziva pri,,nalakani®
potencionalneho navstevnika, teda najmd reklama, ¢i uz formou televizie, internetu,
alebo letakov a pod. Druhou, konkrétnejsou etapou, je komunikacia s navstevnikom
prostrednictvom vystavy ¢i expozicie, avSak netreba zabudat ani na ,dolezité detaily®
s ktorymi sa navstevnik stretne pri vstupe do muzea, ako st sluzby - pristup zamestnancov,
moznost obcerstvit sa napr. v kaviarni, uroven toaliet a pod.

Ziadne mutzeum nebolo zaloZené len pre tvorbu a uchovévanie zbierok, jeho koneénym
cieflom by malo byt zbierku prezentovat a jej prostrednictvom komunikovat a pdsobit
na navstevnika. Spristupnenie zbierok sa moéze diat réznymi sposobmi - vzdelavacim
programom, prednaskou, publikacnou ¢innostou, ale hlavnou komunika¢nou cestou muzei
stale zostavaju ich expozicie.* Informovanie prostrednictvom ukazovania veci, je prazakladom
Tudskej komunikacie, a napriek tomu, Ze dnes je na trhu mnozstvo dostupne;j literatury k tejto
téme, takmer Ziadna sa nevenuje komunikacii prostrednictvom exponatov.’

! Spomina napr. DOLAK, J. Expozice jako prostfedek komunikace muzei. In Muzeum a zména III./ The Museum and Change
IIL, Praha : Asociace muzei a galerii Ceské republiky, 2010, s. 59

? Bezny navstevnik nebezi po prezreti si vystavy za kuratorom porozpravat mu svoje dojmy a zazitky.

3 CIZ, M. Mtizejnd komunikécia — potreba, nevyhnutnost alebo pritaz pre mizeum? In. Mizea na prahu tretieho tisicrocia.
Zbornik prispevkov z konferencie. Banska Bystrica : SNM- Narodné muzejné centrum, Zviz muzei na SR, 1999, s. 37

* “Muzedlna komunikacia sa realizuje roznymi sp6sobmi, hlavne vsak kralovskou disciplinou muzea, interpretujucou
prezentaciou autentickych predmetov.” Waidacher, F. Prirucka véeobecnej muzeoldgie. Bratislava, 1999, s. 135

5 DOLAK, ref. 1, s. 60



Muzeum 21. storocia je v nelahkej pozicii. KedZe na mozného budiceho navstevnika
denno-denne doslova utocia informacie z kazdej strany, muzeum sa musi snazit konkurovat
a adekvatne zaujat. Treba si uvedomit, ze komunikacia s navstevnikom este pred samotnou
navstevou muzea je velmi dolezita. Mizeum ma moznost oslovit nielen peknym plagatom,
¢i reklamou na socialnej sieti, ale aj pristupom pracovnikov, ktori napr. podavaju informacie
pri vstupe do muzea. A netreba zabudat, Ze muzeum komunikuje aj ked je zatvorené, napr.
architekturou budovy, ¢i povestnou pavucinou na vchode.

Tiez treba mat na pamati, Ze navstevnikom muzea moze byt clovek fubovoIného vzdelania,
akejkolvek kultirnej trovne a veku. Samozrejme vytvorit expoziciu, alebo vystavu, ktora by
zaujala kohokolvek bez rozdielu veku, nabozenstva, ¢i ziskanych vedomosti, pravdepodobne
nie je v udskych silach. Je velmi dolezité pred vytvorenim vystavy/expozicie si uvedomit,
komu je vlastne urcena, aka je cielova skupina a tomuto prisposobit aj celkovy sposob
prezentacie. Ak su cielovou skupinou vystavy deti, nemali by byt vystavené zbierkové
predmety vo vyske oci dospelého cloveka a pod. Preto urcenie cielovej skupiny by malo byt
prvym krokom pri vytvarani vystavy/expozicie. Od toho by sa mal odvijat sposob muzejnej
komunikacie (od reklamy az po prezentaciu zbierkovych predmetov na vystave).

Velmi dolezité su aj sprievodné aktivity k vystavam, napr. rozne prednasky k téme, ktoré
navstevnikovi pomozu lepsie pochopit vystavu/expoziciu. A tu sa neda nespomentt aj
uloha muzejného lektora a muzejného pedagoga, ktori navstevnikovi, v pripade zaujmu,
mozu podat pomocnu ruku. Prave vdaka tymto [udom ma moznost muzeum komunikovat
priamo s navstevnikom a toto je aj jediny pripad, kedy je mozné v muzejnej komunikacii
zazit spatnu vazbu v danej chvili. V poslednych rokoch sa prave formovanim tejto novej
vedeckej discipliny, muzejnej pedagogiky, dari priblizit mazeum ako také aj mladej generacii
navstevnikov.

Vzdelavacia a kultirno-vychovna ¢innost mizea
Miuzejna pedagogika

Pod pojmom ,vzdelavacia ¢innost“ v muzeu, rozumieme Specificki pracu zalozenu na
vzajomnej interakcii muzejnika a navstevnika predovsetkym v muzejnom prostredi, ale tiez
i mimo neho (putovné vystavy, prednasky muzeoldgov v inych kultirnych zariadeniach, na
skolach a pod.). Jednou zo zakladnych poziadaviek je, aby muzejnik dobre ovladal prislusné
techniky a metddy sprostredkovania poskytnutych informacii, s ohladom na vsetky vekové
aj socialne skupiny ucastnikov vzdelavacich programov, ich vzdelanie a schopnosti. Tieto
naro¢né poziadavky stavaju lektorov muzei na rovinu ostatnych vedeckych (odbornych)
pracovnikov. Objavil sa preto aj nazor, Ze tuto ¢innost by mali vykonavat nielen urcent lektori
(ktori to maju v naplni prace), ale vSetci odborni pracovnici muzea bez rozdielu. Nazor je
to sice zaujimavy, ostava vSak otazkou, kedy takéto nieco bude mozné aplikovat v praxi na
Slovensku, kedze v dnesnej dobe muzea zapasia s problémom financii, ¢o sa nasledne odraza
aj v mnozstve zamestnancov. A napriek tomu, Ze muzead st ¢asto nutené znizovat tento pocet,
mnozstvo prace, ktort je potrebné urobit, zostava rovnaké, prip. sa zvysuje.

Ale spit k muizejnym pedagdgom. Ulohou muzea nie je nahradzovat pedagdgov, ani skolsky
vyucovaci proces, ale prisposobovat mu informacno-poznatkovu a zazitkova bazu, na
zaklade ciela zameranej prezentacie zvolenych zbierkovych predmetov. Ddlezitu ulohu ma
socidlny rozmer (akceptovanie roznych kategérii) navstevnikov a kontakt prihliadajuci
nielen na ich individualne, skupinové, vekové a iné zlozenie, ale aj na dovod navstevy muzea.
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Tomuto zameru by mali sluzit vSetky prezentacné formy muzea, ktoré st formami muzejnej
komunikacie, nielen muzejna pedagogika.®

ZvySenie navstevnosti je mozné docielit nielen vytvorenim pre verejnost zaujimavej vystavy,
alebo vystiznej reklamy, ktord ma casto ucinok na Iudi, ktori bezne do muzea nechodia,
ale najma ,,vychovou“ buducich navstevnikov.

Z tohto pohladu vsetko ,stoji a pada“ na miizejnej pedagogike. Spolupraca so Skolami
- pozyvanie na nové vystavy s moznostou lektorského vykladu pre ziakov, $tudentov
- spolupraca s ucitelmi, toto vsetko posobi na buducnost muzea. Sprostredkovat dobry
zazitok malym navstevnikom, znamena zasiat semienko zaujmu o muzeum, z ktorého
mozno v buducnosti zbierat plody v podobe dal§ich navstev. Samozrejme, idealne by
bolo, keby sa spolupraca so $kolami neobmedzovala len na jednorazové aktivity, ale bola
by permanentnou. Ale tu, ako v kazdej komunikacii je dolezity zaujem oboch stran.

Dobrou spravou je, ze dnes uz takmer kazdé muzeum na Slovensku ma muzejného pedagoga,
resp. pracovnika, ktory sa venuje lektorskym vykladom aj pre deti” A treba pripomentt,
ze ak je to ¢lovek na spravnom mieste, neda sa odradit ani nedostatkom financii, s ktorymi
bojuje asi kazdé muzeum na Slovensku, ani frazou ,neda sa“

Tak ako su kladené velké naroky na pedagoga v skole, aj od muzejného pedagoga sa toho dost
vela ocakava. Mal by to byt ochotny, pozitivne naladeny clovek, ktory je schopny otvorene
komunikovat, mal by byt scasti aj psychologom, ktory vie posudit, aku tému, akym spésobom
treba prezentovat, aby zaujal navstevnikov a rozhodne by mal mat chut a odhodlanie sa ucit
nové veci, kedZe u nas je tento sposob komunikacie s navstevnikmi este stale v plienkach.
Kazdy z nas si pamata, ako dokazal ucitel v Skole ovplyvnit nas pohlad na dany vyucovaci
predmet. Ak dokazal zaujat, zacal nas aj neoblubeny predmet zaujimat a boli sme ochotni
naucit sa predpisanu latku. Lenze fungovalo to aj naopak, aj ked nas nieco bavilo uz od det-
stva, ucitel, ktory nemal zaujem sa nam venovat ¢i vysvetlovat, nam predmet rychlo znechutil.
Rovnako to funguje aj v muzeu. Kedze z viacerych doévodov nie je mozné pre muzea
zabezpecit Casto viac ako jedného muzejného pedagoga, je velmi dolezité, aby to bol clovek
zanieteny pre danu vec.

Délezitou ulohou muzejného pedagdga je mat napady, pripadne sa inSpirovat skisenostami
kolegov (¢i uz domacich alebo zahrani¢nych), a samozrejme, vyuzivat moZznosti
informacno-komunikacnych technologii, a toto vsetko potom aplikovat v praxi. V poslednych
rokoch sa aj na Slovensku rozbiehaju projekty v spolupraci so skolami, kde je napr. umoznené
defom vytvérat vlastné prezenticie na témy z vystav/expozicii. Ziaci navitivia muzeum,
kde maju moznost vypocut si lektorsky vyklad, vyplnit si pracovné listy a aj za pomoci
ucitela, ktory s nimi nasledne pracuje na hodinach v skole na danu tému, dozvediet sa nové
informacie. Tymto to vsak nekon¢i. Mozu si vybrat tému, ktora ich zaujala a za pomoci
informadcit, ktoré ziskali v mtzeu a z vlastného ,,badania“ urobia prezentaciu na pocitaci pre
svojich spoluziakov. Tato forma je velmi prinosna pre Studentov/ziakov, ktori maju problémy
napr. s dislexiou, kedZe praca s textom na vystave a nasledne vytvorenie vlastnej prezentacie
v domacom prostredi pdsobi menej stresujuco, ak ,,ucenie prebieha v uvolnenej atmosfére
mimo skolskej pody.®

¢ MRUSKOVIC, S., DARULOVA, J., KOLLAR, S. Muzejnictvo, muzeoldgia a kulturne dedi¢stvo. Banska Bystrica : Univerzita
Mateja Bela, fak. Humanitnych vied, 2005, s. 138

7 Moznost zucastnit sa $koleni v tomto obore sa da napr. v kurze v ramci projektu M3G, ktory organizuje SNM. Blizsie
informacie na stranke: http://www.snm.sk/?1-modul-muzejna-pedagogika

8 Samozrejme, predstava a realita su Casto diametralne odlisné. Kedze sa tu vyzaduje aktivna ucast aj ucitelov, aj Ziakov, aj
muzejného pedagdga, je nevyhnutné, aby kazda cast pracovala ako ma. A pri prezentaciach deti je zial v dnesnej dobe
zbytocné ocakavat, zZe ich samotné informacie budu zaujimat viac ako moznost pouzit pri powerpointovej prezentacii farebné
efekty a ,,smiliky*.



Taktiez forma letnych dennych taborov v miizeu, kde kazdy den je venovany inej téme a inym
tvorivym cinnostiam, uz nie je v slovenskych muzeach raritou. Preto mozeme pozitivne
hodnotit vyvoj muzejnej pedagogiky na Slovensku, aj ked napreduje len po malych kroc¢ikoch.
A treba vzdat hold vSetkym, ktori sa tejto nelahkej ulohy, vychovat buducich navstevnikov
muzea, zhostili s odhodlanim a s smevom na tvari.

Tak ako pri muzejnej pedagogike, aj pri vsetkych ostatnych formach komunikacie muzea
s navstevnikmi sa v dnesnej dobe vyuzivaju informacno-komunikacné technologie vsetkého
druhu. Uz nie je raritou, ked sa navstevnik v muzeu stretne priamo na vystave s premietackou,
¢i dotykovou obrazovkou.

Informacno-komunikacné technoldgie (IKT) v muzeach

»Informacné a komunikacné technologie predstavuju v sucasnosti nieco ako nervovy systém
spolo¢nosti — su vsadepritomné.“

»Pod pojmom komunikacné technoldgie sa zvycajne rozumie mnozina technik, postupov
a prostriedkov, ktoré spolo¢nost vyuziva na komunikovanie informacii. Z tohto hladiska
medzi najvyznamnejsie komunikacné technoldgie mozno zaradit napr. jazyk, pismo, knihtlac,
telegraf, telefon, rozhlas, televiziu a samozrejme pocitac.”

Vyhodami audiovizualnych a elektronickych médii su najma:

- vizualna sila

- technoldgia, ktora ulahcuje automatickd a programovu prezentaciu

- programy, ktoré sa daju lahko kopirovat, opakovat a mozu bezat neustale
- moznost kombinovat rézne grafické a zvukove efekty

Maju vsak aj svoje nevyhody, ktoré st:

- vysoké produkéné naklady

- vysoké naklady na pristroje

- oSetrovanie

- potreba velkého, resp. specifického priestoru
- mala flexibilita

Kedze bezny zivot v 21. storoci si uz ani nevieme predstavit bez vyuzitia IKT, je pochopi-
telné, Ze sa dostavaju stale viac aj do priestorov muzea. Uz v Sestdesiatych rokoch dvadsiateho
storocia sa do muzejnej praxe zacal zavadzat novy automatizovany systém spracovavania
zbierkovych predmetov za pomoci vypoctovej techniky.'” Vdaka elektronickej evidencii sa
udaje nemusia fyzicky kopirovat, uplnost zaznamov je lahsie skontrolovatelna, neexistuju
obmedzenia velkostami katalogizacnych listkov, existuju viaceré moznosti vyhladavania
a udaje mozno kedykolvek aktualizovat.

Na Slovensku je povinnost vykonavat odbornu evidenciu zbierok elektronicky dana zakonom
€. 206 Z.z.z 28. aprila 2009 a nasledne spresnena vyhlaskou od 15. decembra 2009. V tomto
Case sa zacala vykonavat postupne aj digitalizacia zbierok.

* SUSOL, J., HRDINAKOVA, L., RANKOV; P. Informa¢né a komunikaéné technolégie vo vzdelavani. Bratislava, 2005, s. 9
19 Prvé pokusy pouzitia informatiky sa v mtzeach realizovali v USA v roku 1967. Dal$ie pokusy s pouZitim pocitatov
na spracovanie muazejnych informacii sa uskutocnili vo Velkej Britanii, Franctzsku, NSR, Holandsku a severnych §tatoch.
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Pocitacova technika sa vyuziva tiez pri spojeni s databankami a informacnymi sluzbami
na vyhladavanie literatury, na tvorbu zoznamov ukradnutych predmetov a pod. Taktiez je
napomocna pri odbornom osetreni zbierkovych predmetov'!,ich evidencii atd. Samozrejme je
nepostradatelna aj pri vytvarani publikacii, predaji listkov, ¢i sledovani pohybu navstevnikov.
O vyuziti v beznom chode muzea teda niet pochyb.

Samotny navstevnik vsak vyuzitie IKT v muzeu najviac vnima vstupe do muzea a samotne;j
prehliadke vystavy/expozicie:

- dotykovy panel pri vstupe do muzea je velmi dobrou pomoéckou pri zorientovani sa
navstevnika pri prvej navsteve muzea. Vacsinou byva zdrojom informacii o podoryse
budovy, ked sa jedna o vdcsie muzeum, informacie o rozmiestneni jednotlivych vystav/
expozicii, spolu so zakladnymi informaciami o historii, ¢i pracovnikoch a vybaveni institucie.
V dnesnej dobe v mnohych muzeach nahradza formu papierového sprievodcu. Dotykové
panely sa zacinaju vyuzivat stale Castejsie aj na samotnych vystavach, velmi oblubené su
najma u detského publika.

- premietanie kratkych filmov na dokreslenie obdobia, ktorému je venovana téma a pod.
Netreba zabudnut, Ze je pri tejto forme prezentacie vhodné zabezpecit sedenie pre
navstevnikov a tiez zvolit vhodné umiestnenie obrazovky. Napr. Videodokument - prezentuje
jeden zbierkovy predmet popularizacnym sposobom s prihliadnutim najma na skolska
mladez."”

- vyuzivanie videoramov a plochych obrazoviek na prezentacie fotografii, alebo
sprievodného textu. Napr. v Prirodovednom muzeum vystava Zazrak prirody - Biodiverzita
Slovenska st vyuzité ploché obrazovky uz na zaciatku expozicie - je ich tam pomerne vela
na malom vstupnom priestore a pomocou nich st premietané fotografie prirodnych kras
z roznych kutov Slovenska. Zial, treba podotknut, Ze nie je velmi $tastné rieSenie umiestnit
obrazovky na zaliatok expozicie, o to viac, ked tam nie je moznost sedenia. Otazkou je,
¢i je tato forma prezentacie vhodna, pretoze je sice tymto spésobom mozné prezentovat
viacero fotografii prirody, ale kvantita nie je vzdy zarukou kvality. Mozno by na doplnenie
k zbierkovym predmetom boli lepsie klasické fotografie, pri ktorych sa da obdivovat aj
samotna umelecka a esteticka hodnota prevedenia. Namieste je aj spomentt, Ze pozeranie na
fotografiu, resp. nepohyblivy obraz je menej unavné, ako na obrazovku. Tento fakt je dolezity
najmd pri stalych expoziciach, ktoré st ¢asto vacsieho rozsahu a od navstevnika sa vyzaduje
pozornost aj na niekolko hodin.

- yholograficka“ prezentacia zbierkovych predmetov, ktoré nie je mozné vystavit priamo,
je velmi vhodna pri zbierkovych predmetoch, ktoré su prilis krehké, vzacne alebo nie je
mozné ich z nejakého iného dovodu vystavit — napr. herbar mnicha Cypriana (Expozicia
Zazrak prirody - Biodiverzita Slovenska, Prirodovedné muzeum SNM), ktory je premietany
projekciou. Navstevnik listuje v knihe a pri obracani stran sa jednotlivé strany znazornuju.
Tato technika sa dnes eSte stale dostatocne nevyuziva.”” Okrem toho muzea musia ratat
v blizkej buducnosti aj s vyuzitim technoldgie tzv. virtualnej reality.

' DULOVA, M. Pouzitie pocitadov vo svetovej muzedlnej praxi. In Mazeum, 1978, ¢. 3, 5.5
Napr. pri konzervovani zbierkového predmetu - dozor a kontrola podmienok prostredia, sledovanie konzervatorskych
opatreni, planovanie depozitarov, pristup k externym informaciam o novych metédach konzervovania a pod.

12 LASKOVA, M. Notitia Mateja Bela - videodokument ako netradi¢na forma prezenticie zbierkového predmetu. In Mizeum
$kolou a hrou. Zbornik prispevkov zo seminara k muzejnej komunikacii. Rudina : SNM - Nédrodné muizejné centrum, 2000, s. 80

1 Vynasiel ju v roku 1947 Denis Gabor v Anglicku. Vysledkom je velmi redlne posobiaci obraz.
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Vyhodou moze byt, Ze vo virtudlnom svete si navstevnik moze predmety chytit do riak
a manipulovat s nimi."* Ostava otazkou do akej miery prijat takato moznost, kedze je to
v priamom rozpore so snahou muzea prezentovat originalne zbierkové predmety.

- prezentacia zvukovych zaznamov

Jemne pustena hudba moze prispiet k navodeniu atmosféry na vystave. Vyuzivaju sa tiez
slachadla pre jednotlivcov, ktori maju zaujem si vypocut nejaky sprievodny komentar,
zaznam dokumentujuci tému. Vyuzitie slichadiel je vhodnou formou najmai preto, Ze sam
navstevnik sa moze rozhodnut, ¢i tuto ponuku vyuzije, alebo nie a tiez zvuk nevyrusuje
ostatnych pritomnych.

- dalSie vyuzite pocitacovej techniky

Vlozenie pocitaca priamo do vystavy/expozicie poskytuje moznost interaktivneho zapojenia
navstevnika. Vhodné umiestnenie je velmi dolezité, kedze takato ,,vsuvka®, ktora vyzaduje
aktivitu, moze v navstevnikovi opdt prebudit zaujem o prehliadku, kedze je dokazané, ze
schopnost vnimat sa kazdou minutou od prichodu do muzea znizuje. Ale tiez sa odporuca
umiestnit akékolvek audiovizualne média bokom, alebo na izolovanom mieste, pretoze
vyskum ukazal, Ze castiam vystavy, ktoré priamo nadvazuju na takéto meédia, sa venuje
mensSia pozornost. V. mnohych pripadoch sa dnes pouzivaju obrazovky, ¢i pocitace, ¢asto su
vsak zbytocne az nasilne vsunuté do vystavy/expozicie a skor su na obtiaz ako pomahaju.
V takomto pripade je urcite lepsie ich nepouzit.

Doélezité je pripomentt, Ze ak sa na vystavach vyuzivaju technické pomocky, mala by byt
zabezpecena aj technickd podpora, teda niekto, kto by dokazal rychlo vyriesit pripadny
problém. Uz na zaciatku osemdesiatych rokov minulého storocia bolo zrejmé, ze ,,vyuzitie
audiovizualnych pomodcok v expoziciach a na vystavach k umocneniu dojmu, rozsireniu
informaénych kapacit a oziveniu prehliadky (zvlast vo velkych muzeach s dlhsimi
prehliadkovymi trasami) sa ukazuje ako ziaduce, avSak za predpokladu, Ze sa permanentnou
servisnou sluzbou udrzia v bezporuchovej prevadzke. Poruchy tychto zariadeni totiz
navstevnici dotknuto kritizuju.“"

- internet a socialne siete

Reklama na socialnych sietach je velmi vhodna nielen kvoli vystavam, ale tiez pre sprievodné
akcie k vystavam, ako st rozne prednasky a podujatia, na ktoré moze byt potencialny
navstevnik este v den konania upozorneny pomocou pripomienky. Samozrejme, vyzaduje
si to pravidelné aktualizovanie informacii, ¢i uz na stranke, alebo pridavanie ,event-ov“
na socialnych sietach. Dnes je uz takmer samozrejmostou, ze kazdé mizeum ma vlastna
internetovu stranku, na ktorej sa daju najst aspon zakladné informacie o muzeu, ako su:
zameranie muzea, historia, sidlo, otvaracie hodiny a informacie o stalych zbierkach. Idealne
je, ked sa stranka pravidelne obnovuje a si na nej aj informacie o aktualnych vystavach
a o projektoch, do ktorych je muzeum zapojené a pod. Najma udaj o otvaracich hodinach
by mal byt aktudlny... (Je nepravdepodobné, ze po negativnej skisenosti potencionalny
navstevnik do muzea este niekedy zavita. A kazdy navstevnik sa predsa pocita...)

Y WAIDACHER, E Prirucka véeobecnej muzeoldgie. Bratislava, 1999, s. 287

I5BENES, J. Muzejni prezentace. Kniznice muzejni prace, svazek 19, Praha : Narodni museum, 1981, s.74
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Z tohto vsetkého je zjavné, ze IKT sa v muzeu pouzivaju pri nespocetnom mnozstve
¢innosti, a tak ako mo6zu byt velmi napomocné, moze ich nespravne pouzitie v muzejnej
komunikacii sposobit nemalé problémy. Napr. popis zbierkového predmetu na vystave
je dnes mozné vdaka IKT rozne upravovat, prispdsobit velkost, farbu pisma, prisposobit
dizajn popisu celkovej atmosfére vystavného priestoru. Uz nie sme odkazani na biely
kancelarsky papier, na ktorom je na stroji napisany jednoliaty text, ako to bolo v minulosti.
Ale s novymi moznostami prichadza aj nutnost rozhodntt sa, ¢i ich vyuzit a ked ano, ako.

Text v muzeu a IKT

Popisy - maly detail, ktory vie urobit vela (najma skody, ak nie je taky, aky ma byt). ,, Vystava
bola velmi pekna, ale pri niektorych predmetoch som sa nedozvedel, o ¢o presne ide, lebo
som nerozumel popisu.“ Aj taky maly, na prvy pohlad bezvyznamny papierik s popisom na
vitrine, mo6ze sposobit, Ze navstevnik si neodnesie z vystavy to, ¢o kurator zamyslal. A to si
este aj dnes uvedomuje len malo Tudi.

Samozrejme, je viacero faktorov, ktoré vplyvaju na tvorbu textu k vystave a jednym z prvych
a najzavaznejSich je cas. Pripravit vystavu, pripadne stalu expoziciu, najma ak je vacsich
rozmerov, je velmi namahavé, treba mysliet na mnozstvo velmi podstatnych ,,detailov®, ako
zvolenie si ciefovej skupiny navstevnikov, priestoru vystavy, osvetlenie, sposob prezentovania
zbierkovych predmetov a vela dalSich. Prirodzene pri kazdej vystave sa prejavuje snaha ¢o
najviac na navstevnika zapodsobit, aby si odniesol nielen nové informacie, ale aj zazitok.
Velka starostlivost venuje najmé vyberu zbierkovych predmetov, naproti tomu popisy sa
vyhotovuju casto v chvate a nerozvazne, akoby islo len o text, ktory bude slazit pat minaut.
Najma pri stalych expoziciach by sa mala popisom venovat adekvatna pozornost, pretoze
chyb, ktoré sa daju spravit je nespocetné mnozstvo a mozu sa nich divat navstevnici aj
niekolko rokov.

Pri tvorbe textu a popisov k vystave / expozicii je pre kazdého zucastneného dolezité nieco

iné:

- Pre vedca text plni nositela vedeckej informacie.

- Pre lektora a muzejného informatora musi byt text pristupny vsetkym a musi plnit
didaktické ciele.

- Z marketingového pohladu musi text uputat, oslovit ako reklama.

- Pre grafika a architekta je text najma vizualnym prvkom, je sicastou vystavy.

A kazdy zo spominanych ma pravdu. Preto je nutné, aby sa vSetkym strankam venovala
nalezita pozornost. Text na vystave by preto mal byt kolektivnou prdcou. A bolo by vhodné
zmenit zauzivany nazor, ze: ,,Kto autorsky zvladne pripravit vystavu, zvladne napisat aj par
popisov a uvodny panel, resp. nikto iny nerozumie téme tak dobre ako autor®'® Je nacase
zmenit tradiciu, Ze popisy piSu zvycajne kuratori — odborni Specialisti, ktori pri pisani volia
im znamu formu t.j. odborny text. KedZe sa venuju svojmu oboru cely zZivot, chcu sa podelit
so vSetkym co vedia a to este Specializovanou recou. Vystavné texty vsak potrebuju tplne
odlisnu rec.”” A konecne, netreba zabudat vyuzivat moznosti IKT pri vytvarani tychto
textov.

16 DOUSA, P. Text ve vystave. In. Mizeum, 2008, ¢.1,s. 11
7WAIDACHER, ref. 15, s. 289
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Typy textov na vystave:

- orientacny - zakladné informacie o muzeu, vita navstevnika

- smerové znacky — cesta po muzeu (Tieto dva sa mozu zlucit napr. v uvitacej dotykovej
obrazovke.)

- sprievodné texty vystavy — uvodny panel, dalsie sprievodné texty

- popisy k jednotlivym zbierkovym predmetom

- prip. papierovy sprievodca po vystave

Prezentdcia je jednou zo zakladnych funkcii muzea. Je postavena na ,ukazovani - ostenzii®.
Ked vidime vystaveny predmet, mali by sme sa pytat: ,Co by o iom malo byt povedané?*,
Cize polemizujeme s tvrdeniami, ze ,exponat hovori sam za seba“ a ze ,vystavy su pre tych,
ktorych intelekt a vzdelanie dovoluje vystavu pochopit®, alebo ze ,text odvracia pozornost
od exponatov®

Je zrejmé, ze kvalita textu ovplyviiuje vyraznou mierou vnimanie a ucinok vystavy. Ak
pripravime dobru vystavu zo zlym textom, vSimne si zly text kazdy navstevnik. Ak vsak
pripravime dobru vystavu s dobrym textom, nikto by si ani len nemal byt vedomy, ze
nejaky text cital. (V pripade, ze je zle vytvorena vystava, ju ani dobry text, samozrejme,
nezachrani.)

Pri obsahu je dolezité si uvedomit, komu je text urceny (a to sa tyka popisov, aj sprievodnych
textov). Pri vystave pre Siroku verejnost by sa malo vyvarovat pouzivaniu odbornych vyrazov,
ktorym vécsina navstevnikov nerozumie. V pripade, Ze je nutné predsa len odborné vyrazy
pouzit, treba dat do poznamky vysvetlenie.

Texty mali byt strucné, vystizné, a hlavne informujice. AvSak maximalna struc¢nost tiez nie je
na mieste. Popis pri predmete typu: ,hlinena vaza“ je ni¢ nehovoriaci, a tak uplne zbytoc¢ny.
A nepomoze, ani ked vyuzijeme moznosti upravit text graficky, pretoze jedno bez druhého
nefunguje.

Popisny text by mal navstevnikom odpovedat na otazky, ktoré ich napadaju pri pohlade na
predmet. Koncipovany by mal byt tak, aby ich otazky predvidal:

- Co je to (za predmet)?

- Preco sa na to mam pozerat?

- Na ¢o to je?

- Preco to je také?

- Odkial to pochadza?

Na to, ako text posobi na navstevnika, vplyva aj dizka a sposob, akym je napisany. Vedecké
prirucky sa napr. zhoduju v tom, Ze by malo byt na paneli maximalne stopétdesiat slov, na
popise k zbierkovému predmetu maximalne pétdesiat. Najdolezitejsie by malo byt spomenuté
na zaciatku, vhodnejsie je pouzivat cinny rod ako trpny. Netreba sa v texte odvolavat
na predosly text, lebo z praxe vieme, ze nikto necita vsetky texty na vystavach. Je nutné
vyvarovat sa monotonnosti a skostnatelym frazam, a tiez sa neodporuca pouzivat vykri¢nik.

Uz v sedemdesiatych rokoch dvadsiateho storocia, ked este nebolo natolko mozné vyuzivat
IKT na lepSie vizualne spracovanie textu na vystave, nestor ceskoslovenskej muzeoldgie
Jozet Bene$ upozornuje na suchoparne didaktické podanie a prilisné sustredenie sa na
vedecké aspekty prislusnej discipliny. Podla neho je potrebné rozlisit studijnii a vychovnu
prezentdciu.
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Studijna prezentacia je pre odbornikov, kde je dolezité zaradenie do systému a vychovna pre
verejnost, s dorazom na zrozumitelné podanie.'® Taktiez pri tprave textu pomocou IKT je pri
Studijnej prezentacii lepsie pouzit jednoduchsiu formu, kym pri vychovnej by bolo vhodné
»pohrat“ sa z upravou textu a vytvorit vizualne putavé popisy predmetov, ¢i sprievodného
textu.

(Zial, napriek tomu, ze uplynulo vy3e tridsat rokov od tohto postrehu, vela sa toho v praxi
nezmenilo. Aj na velmi zaujimavo rieSenych vystavach sa dnes stretavame s popismi, ktorym
autori ani po obsahovej, ¢i vizualnej stranke nevenovali dostatocnu pozornost.)

Autor textu by mal publikum oslovit a nie si sa nan pisomne obracat."” Dolezité je tiez pojat
do textu aj otazky namiesto samych vysvetleni a odpovedi. Priemerny cas ¢itania mozno
pomocou otaznikov zvysit dokonca az desatnasobne.

Co by mal sprievodny text navitevnikovi povedat viac ako raz?
* 0 Com je vystava?

* o maju vystavené veci spolo¢né s navstevnikom?

* ako je vystava usporiadana?

* ¢o by si mal zapamatat?®

Aj vizualna stranka moze na navstevnika zaposobit tak, ze si text, ¢i popis, so zaujmom
precita, alebo prejde okolo bez povsimnutia. Na toto ma velky vplyv jeho umiestnenie.

Umiestnit text, ¢i popis, je mozné na stenu, vitrinu, podlahu, pripadne strop. Aj tu existuje
niekolko zakladnych pravidiel, ktorych je dobré sa drzat.

Co sa sprievodnych textov tyka, je dobrym zvykom hned pri vstupe umiestnit text, ktory
vysvetluje, comu je dana vystava/expozicia venovana a aky je jej zamer. Podla toho, ako je
vystava/expozicia koncipovana, mozu sa pouzit aj dalsie sprievodné texty venujuce sa napr.
konkrétnym miestnostiam, ¢i vysvetluju napr. historické pozadie a pod. Je nutné, aby vsetky
texty boli umiestnené tak, aby ich navstevnik nemusel hladat, ale zaroven, aby svojou
vizualnou strankou ,nezatienili“ vystavené zbierkové predmety. VSeobecne je zname, ze
najidedlnejsi je text umiestneny vo vyske oci, prip. mierne vyssie alebo nizsie.

Navstevnik by nemal byt nuateny vytacat hlavu do neprirodzenej polohy, ani sa musiet
predklonit, aby si text mohol precitat. V tychto polohach sa necita pohodlne a pravdepodobne
navstevnik prejde okolo textu bez povS§imnutia.

(V praxi sa Casto stava, ze text treba hladat. Je takych rozmerov a umiestneny v takej vyske,
(prip. schovany za vitrinou), Ze nie je viditelny.)

Pri napadoch, ako vizualne zaujimavo vyriesit sprievodné texty, treba davat pozor, aby
celkovy dojem neprevysil moznost’ text si precitat’.?’ Treba opatrne vyuzivat moznosti
roznych spinacov na svetlo a pod., pretoze tieto mozu ucinok zvysit, ale aj znemoznit text
precitat, ak su nevhodne pouzité.

Pri popisoch k jednotlivym zbierkovym predmetom sa tiez casto stava, Ze ak nie je mozné popis
dat priamo navitrinu, umiestni sa vedla na stenu. Problém nastava,kedje popis patriacik vitrine
vzdialeny natolko, Ze nie je jasné ku ktorej vitrine patri, prip. vedla neho je dalsi podobny.

s BENES, J. Problémy muzealnej prezentacie. In Muzeum, 1974, ¢.3, 5. 163-171

' WAIDACHER, ref. 15, s. 297

2 DOUSA, ref. 17,s. 11

! Napr. umiestnenie na strop moze vizualne posobit zaujimavo, ale z hladiska praktickosti to nie je dobry napad. Samozrejme
iné by bolo, keby podlaha bola tvorena zo zrkadiel a text bol vymysleny tak, ze by ho bolo mozné ¢itat v odraze.
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Najma pri expoziciach muzei prirodovedného charakteru, kde su vystavené viaceré kusy
z jedného druhu napr. vitrina s mnozstvom motylov, si treba davat pozor, aby popis
navstevnik nemusel hladat.

Taktiez treba upozornit na fakt, ze ak je popis mimo vitriny so zbierkovym predmetom, je
velka pravdepodobnost, Ze navstevnik si popis ani nepozrie, resp. ho odradi hladat motyla ¢.
158 v tabulke s ¢islami od 1 do 270. Tento sposob popisu je preto asi, ak vobec, vhodnejsi na
vystavy tvorené $pecialne pre odbornu verejnost, a nie pre bezného navstevnika.

Na citatelnost posobi okrem umiestnenia aj velkost pisma, typ, proporcie, tiez medzery medzi
pismenami a riadkami, farebny kontrast a pod. Nové technologie dovoluju naozaj vysperkovat
kazdy jeden pouzity text. Pri pisme neexistuje Ziaden predpisany font, ani velkost, ¢i farba.
Existuju vSak isté nepisané pravidla, ktoré by sa mali dodrziavat (vychadzaju vacsinou zo
»zakonov vnimania“), ako napr., Ze text napisany drobnym pismom sa Cita tazsie; nie je
vhodné pouzitie prili§ uzkych pismen, pretoze sa zlievaju dokopy, prili§ siroké ¢i gulaté
pismena zas zbytoc¢ne roztiahnu text a odradia navstevnika od ¢itania.

Klasickou ciernou farbou pisma na bielom podklade sa ni¢ nepokazi. Pri inych farbach
treba postupovat opatrne, napr. nepouzivat bledé odtiene pozadia v pripade bieleho pisma
- navstevnik potom musi vynalozit prili§ velki namahu na precitanie a skor to obide ako
precita. Biele pismena na ¢iernom mozu byt vecelku prijemna zmena, avSak pozor na okolie,
pozadie steny a pod. Aj to totiz vplyva na celkovy dojem.

Velmi podstatna je aj velkost pisma, pretoze ak je popis alebo sprievodny text napisany prilis
malym pismom a je navySe na mieste, kde sa navstevnik nedostane, nie je mozné ho precitat.
S tymto sa stretavame na vystavach velmi casto. Je to akasi snaha nezatienit zbierkovy predmet
popisom, preto je miniatirny. Pravdou vsak je, Ze mnohé predmety nie st navstevnikovi na
prvy pohlad zname a ak nema moznost si precitat popis, odchadza z vystavy, akoby tam tento
predmet ani nebol.

Taktiez celkovy vzhlad textu je dolezity, napr. text zarovnany do bloku je tazsie Citatelny,
taktieZ text zarovnany sprava. Treba dat pozor aj na material, na ktorom je text vytlaceny,
vhodné je nepouzivat napr. leskly papier, ktory prilis odraza svetlo a pod.

Najcastejsie chyby, s ktorymi sa stretavame pri texte v miizeu:

- dlhy text

- prili§ odborny text

- nudny text bez podstatnych informacii
- text s mnohymi chybami

- text prili§ maly, je napr. pouzita kurziva
- zla instaldcia textu
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Tu je len nahodne vybranych niekolko, nie prave stastne riesenych popisov k zbierkovym
predmetom:
> Makky (kancelarsky) papier prehnuty do striesky sa po Case vystrie a ak je uloZeny
v sklenenej vitrine na vyssej policke, navstevnik sa nedozvie, na ¢o sa pozera.

> Nalepené pismena na sklenenej vitrine sa po case po jednom odliepaju (ak su pristupné,
casto ich zoskrabu deti) - vznika nezmyselny text.
V tychto pripadoch nastala situacia, kedy popis vobec nemusel byt vytvoreny a efekt by bol
rovnaky.

Postupne - aj cestou pokusov a omylov sa najde zlata stredna cesta na spravne vyuzivanie
IKT v muzeu, a to nie len pri texte na vystavach, ale pri kazdej muzejnej ¢innosti.
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Vzdelavacie aktivity muzejnej pedagogiky
v spojeni s vyuzitim IKT v prezentacnej ¢cinnosti

Dominik Hrdy

Slovenské narodné muzeum

Abstrakt
Clanok mapuje vyuzitie IKT vo vzdeldvani v miizedch, komunikdciu, moznost pouzitia IKT pre jednotlivé typy programov
v muizejnom vzdeldvani, spétnii vizbu a e-lerningové vzdeldvanie v miizedch.

V stcasnosti prenikaju informacno-komunikacné technologie do kazdej oblasti zivota, je
dolezité prisposobit sa tomuto trendu aj v muzejnom vzdelavani. IK technologie st internet,
CD ROM aplikacie a rozne multimedialne a hypermedialne prvky, ktoré sa vyuzivaju vo
vyucovacom procese. Vyznam IKT v spolocnosti rastie, hovorime o takzvanej ,, informacnej
spolocnosti®. Deti si uz nevedia predstavit svoj zivot bez PC a internetu, coraz mladsie vedia
s tymito technolégiami pracovat. Preto ich nemozeme vylucit z nasej muzejnej ¢innosti, a
prave preto by sme mali vhodne zapojit tieto technoldgie do nasich vzdelavacich procesov
a tym zefektivnit nasu edukacnu ¢innost.

Vzdelavacie programy su velmi dolezitou sicastou cinnosti muzei a kazdé mizeum ponuka
velky vyber programov, v ktorych je mozné vyuzit IKT technologie.

- Web a prezentacie vzdelavacich aktivit na webe

- Pouzivanie IKT na vystavach pri vzdelavacich aktivitach

- Moznost pouzitia IKT v muzejnej pedagogike

- Pouzivanie IKT v spdtnej vizbe

- Pouzivanie IKT pri e-learningovom stadiu

1. Web a prezentacie vzdelavacich aktivit na webe

V dnes$nom svete je jedna z najoblubenejsich a najrozsirenejsich typov komunikacie Internet.
Komunikacia prostrednictvom internetu je nenarocna, pretoze naklady su minimalne,
castokrat ziadne, co moéze byt vyuzité pri komunikacii s ucitelom, odbornikom v procese
vyucby. Pripojenie na internet a poskytovanie e-mailovych adries pedagégom a studentom
su dnes bezné, ¢o nam umoznuje informovat o ponuke programov a vzdelavacich aktivit
a ufahcuje komunikaciu so Skolami a propagovat aktivity jednotlivych muzei.

2. Pouzivanie IKT na vystavach pri vzdelavacich aktivitach

Vo vzdelavacich aktivitach mozeme pouzivat velké mnozstvo IKT, v samotnych expoziciach
a na vystavach uz v sucasnosti pouzivame videoramy, animacie, pocitace, interaktivne
programy, pomocou ktorych si moéze detsky navstevnik prestudovat rézne encyklopédie,
prirucky, multimedialne CD s dopliujicimi informaciami k vystavam a expoziciam, hry,
kde si popri zabave dieta moze precvicit svoj postreh modelovat a simulovat niektoré
aspekty spolo¢nosti a nie¢o nové sa naucit. Speciélne programy, v ktorych sa samotné deti
mozu aktivne zapdjat do procesov, riesit situacie. 3D animacie, ktoré pomodzu vytvorit
lepsiu predstavu o témach. Pouzitim IKT technolégii ndm nejde o vytvorenie virtualneho
sveta, ide prave o dovysvetlovanie, doplnenie, umocnenie a skvalitnenie procesu edukacie
v muzeach.
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3. Moznost pouzitia IKT v muzejnej pedagogike
Vzdelavacie programy

PC, integrované edukacné programy, prostriedky na digitalizaciu, internet,
audiovizualne prostriedky, osobné pocitace s multimedialnou podporou, tradi¢né
média ako televizia, video a radio
Tvoriveé dielne
prezentacie postupov a videoukazky technologii, integrované edukacné programy
Animacné programy
CD nosice, tradi¢né média ako televizia, video a radio
Lektorsky vyklad
tradicné média ako televizia, video a radio, internet, integrované edukacné
programy
Prednasky
PC s multimedialnou podporou, tradi¢né média ako televizia, video a radio
Muzejné programy v skole
prezentacie samotnych muzejnych programov vystav a expozicii
Pre pedagogov
katalogy v elektronickej forme, informacie o vystavach, expoziciach a vzdelavacich
programoch, internet
Metodické materialy pracovné listy
v elektronickej forme
Detski sprievodcovia
v elektronickej forme

4. Pouzivanie IKT v spdtnej vizbe

Pomocou vyplnania formularov v elektronickej forme, vpisovanie do odkazov, podla ktorych
mozme monitorovat ohlasy na jednotlivé vzdelavacie programy. Osvedcila sa aj prezentacia,
ktoru si pripravili deti na zaklade predchadzajucich navstev v muzeu formou kratkych videi,
PC animacit.

5. Pouzivanie IKT pri e-learningovom stadiu

Nevyhnutnost dosahovania vysokej efektivnosti pri ziskavani novych poznatkov a vedomosti
vyzaduje, aby celozivotné vzdelavanie bolo koncipované s uplatnovanim informacnych
a komunikacnych technoldgii v najsirSom moznom rozsahu v metodickom usmernovani
v muzeach. Jednd sa o technoldgie, ktoré prostrednictvom internetu spristupnuju
vzdelavanie. Elektronicky vzdelavaci kurz ulahcuje vyucbu tym, ze je individualny, moze sa
k jednotlivym kurzom spitne vracat, poskytuje celozivotnu formu vzdelavania a Studujtci
sa nemusi zucastnovat priamo na ucebnom procese. Nie je ohrani¢eny casom, vekom a
prostredim a tito vyucbu mozu absolvovat aj z miesta svojho pracoviska v roznych muzeach.
Informacie st na vysokej urovni. Tato vyucba je pristupna pre vsetkych a vyrazne znizuje
naklady, pricom jej ucinok je porovnatelny s klasickym $tudijnym procesom. Tato forma
vzdelavanie nie je eSte velmi vyuzivana v nasej muzejnej praxi, ale v buducnosti aj takato
forma vzdelavania moze skvalitnit profesionalitu prace v muzeach.
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Elektronicka propagacia muzea

Niekolko pozndmok k vyuZitiu priameho marketingu (hromadného mailingu) v prezentacnej praxi
Slovenského ndrodného miizea

Zuzana Vasaryova
Slovenské narodné muzeum

Abstrakt
Prispevok strucne popisuje zdkladné principy rozosielania hromadnych e-mailov - ako vyznamného prostriedku pre komunikdciu
a propagdciu miizea.

Informacno-komunikacné technoldgie maju v prezentacnej ¢innosti muzea dvojaka ulohu:
- predstavuju produkt muzea
- su nastrojom komunikacie a propagacie.
Okrem vlastného webového sidla je dolezitou formou prezentacie, propagacie a komunikacie
kultirnej institicie smerom k verejnosti aj priamy marketing.

Priamy marketing

Predstavuje pomerne vysoko efektivnu metodu komunikacie s verejnostou. Ciefom tejto
osobnej formy je priamo ovplyvnit ¢o najvyssi pocet presne definovanych subjektov cielovej
skupiny.
K jeho vyhodam patri:

- adresnost voci definovanému segmentu

- personalizacia obsahu a stylu oznamenia podla cielovej skupiny

- moznost operativneho nacasovania

- budovanie osobného vztahu s klientami.

Hoci priamy marketing okrem elektronickej podoby vyuziva aj postovy a telefonicky styk,
e-mailing je v komunikacnej praxi muzei povazovany za najefektivnejsi. Rozosielanim
elektronickych sprav, ¢i programovych suborov tzv. newsletterov, je mozné vo velmi kratkom
case oslovit pomerne velké mnozstvo klientov. Vynalozené naklady su pri tom minimalne.
Obsah a styl tychto sprav je spravidla informacny. Muzeu, ¢i inej kultirnej organizacii sluzi
najma na zabezpecenie informovanosti o aktualnej ponuke programov. V. SNM sa tato
forma osvedcila tiez v situaciach, kedy je potrebné operativhe oznamit zmenu datumu
a casu konania vystav ¢i podujati. E-mailova sprava vtedy posilni informaciu o zmene
na webovej stranke, ¢i tlaceny oznam priamo v priestoroch instittcie. E-mail sa tak rozosiela
predovsetkycm skupinam, u ktorych je najvacsi predpoklad, ze spominany program planuju
navstivit.

Podmienkou efektivnosti elektronického (e-mail) marketingu je kvalitna databaza. Buduje
sa podla jednotlivo zvolenych klientskych segmentov. Vznik prvych databaz generalneho
riaditelstva SNM je okrem zoznamov VIP osobnosti a redaktorov jednotlivych médii spojeny
s podujatim Noc muzei. Zaujem navstevnikov a masovy charakter akcie umoznil rozsirenie
databazy aj o segmenty, ktoré nie st beznymi navstevnikmi muzei. Ziskavanie kontaktov
prebiehalo cez rozne dotazniky spokojnosti a sutazné otazky na vstupenkach, ktoré klienta
motivovali zaslat spatna vdazbu na podujatie. Ankety, sutaze a prieskumy spokojnosti dopl-
nené ziadostou o kontakt, ¢i priamo len vyzva v priestoroch vystavy na zanechanie spojenia na
klientov pre zasielanie informacii o programovych ponukach, sa neskor stali beznou stcastou
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aj ostatnych typov podujati a vystav v SNM. Vymena kontaktov a preberanie hotovych da-
tabaz medzi jednotlivymi pracoviskami SNM nie je v sicasnosti bezna. Zoznamy klientov
a medialnych kontaktov tak ¢iastocne ostavaju tzv. rodinnym striebrom kazdého pracoviska.
Hoci pri doslednom reSpektovani zakona o ochrane osobnych tdajov by ich zdielanie mohlo
znamenat posun v oblasti propagacie instittcie ako celku.

V ramci jednotlivych $pecializovanych muzei SNM sa zloZenie databaz klientov lisi aj podla
preferencie tém. Generalne riaditelstvo SNM ma tak spravidla iny zoznam kontaktov nez Pri-
rodovedné, ¢i Hudobné muzeum SNM. Pri informovani o konkrétnej programovej ponuke
tak mozno oslovit presne definovany segment.

V muzejnej praxi si generalne riaditelstvo SNM vytvorilo niekolko druhov databaz:

- VIP klientov (vznikla zo zoznamov 0s6b pozyvanych na slavnostné otvorenia vystav)

- médii (najmé pozvanky na slavnostné otvorenia, informacie o programe a organizacnych
zmenach v institicii)

- muzei na Slovensku (informacie o programe SNM)

- 8kol a vzdelavacich instittcii (oznamenia o programovej ponuke, lektoratoch a vzdelava-
cich programoch k vystavam a podujatiam SNM)

- jednotlivych zaujemcov o programovu ponuku SNM

- zamestnancov SNM (informacie o programoch a interné spravy).

Dobre budovana databaza by okrem kontaktu (adresy, telefénneho cisla, e-mailu) mala ob-
sahovat aj informaciu o type sprav, ktoré je vhodné na adresu posielat. Castym nedostatkom
byva nepravidelna aktualizacia e-mailovych kontaktov klientov. Sprievodnym javom priame-
ho mailingu je tak zahlcovanie posty vracajucimi sa spravami a znizena ucinnost priameho
marketingu. Kvalitna a funkcéna databaza preto predpoklada systematické budovanie a sta-
rostlivost.

Stcasnu verejnost zahlcuju informacie rozneho druhu, preto je dolezité spravne oznacenie
odosielanej spravy. Zaruci, ze zaujemca o kulturnu sféru spravu odlisi od mnozstva reklam-
nych a obchodnych oznameni, nezmaze ju ako spam a v idealnom pripade sa bude blizsie
zaoberat jej obsahom. Do predmetu spravy je preto dobré vyznacit meno institacie, nazov,
pripadne charakteristiku: ,,nova vystava® ,sprievodné podujatie“ a pod. Samotné oznamenie
by malo byt stru¢né a jasné. Malo by obsahovat nazov, hlavnych aktérov, kratku charakteris-
tiku, adresu, datum a ¢as propagovaného podujatia. Odporuca sa doplnit kontakty na osoby
a média - ako zdroje pre viac informacii. Prehladnost zaruci dobre zvolené pismo, ¢lenenie
spravy, pripadne farebné rozliSenie v sprave. Institicie vdcsieho vyznamu maju na rozpo-
sielanie hromadnych e-mailov dopredu vytvoreny formular v stlade s pravidlami firemne;j
komunikacie. Takato sprava pdsobi profesionalnym dojmom a napomaha okamzitej identifi-
kacii odosielatela. V. SNM bol v spolupraci s reklamnou agenturou formular zatial zavedeny
v pripade tzv. newslettera — mesacného elektronického prehladu zaujimavosti a programovej
ponuky institucie. Kazda zaslana sprava by mala obsahovat formulaciu pre prijemcov, ktori
si postu dalej nezelaju dostavat. V idealnom pripade je formulacia aktivna, ¢im Setrime cas
prijemcu.

Vzajomna komunikacia, pripadne spdtna vazba medzi institiciou a verejnostou je v pripade
hromadnej e-mailovej posty zriedkava. Klient vnima e-mail ako informaciu, na ktoru nie je
potrebné odpovedat. V ojedinelych pripadoch mozno ¢akat podakovanie, pripadne ziadost
o doplnenie informacii.

21



V obdobi, kedy bol priestor pre komunikaciu prostrednictvom webovej stranky SNM
obmedzeny, navstevnici Castejsie vyuzivali pre tento ucel e-mailing. S objavenim kolonky
»Napiste nam“ na webe SNM potreba komunikacie tymto sposobom zmizla. V sucasnosti
byva najcéastej$ou témou odozvy od klientov prave nevyziadana posta. Sirokd $kéla reakcit
- od zdvorilych ziadosti o vymazanie z databazy, az po agresivnejsie ladené odpovede
- zavisi najmd od osobnostnej urovne klienta. K tomu sa viaze aj niekolko usmevnych
historiek, ako napriklad prihoda s redaktorom nemenovaného média, ktory ako odpoved
na kazdd novu spravou SNM posielal tzv. posledné varovanie. Verzalami a cervenou
farbou oznacené upozornenia s radom vykri¢nikov sprevadzal zakazdym prehlad funkcii
a kompetencii pisatela, ¢im daval na vedomie, ako velmi ho inStiticia obera o vzacny cas.
Hoci nasim zdmerom nebolo zahlcovat prave tuto adresu dal$imi informaciami a uz po
prvom upozorneni doslo k odstraneniu jeho kontaktu z databazy SNM, s kazdym dal$im
odoslanym e-mailom sme znovu obdrzali novt vyhrazku. Nase znepokojenie rastlo az do
chvile, kym sme zistili, Ze doty¢ny pan dostava postu muzea z viacerych adries v databaze.

Sposob komunikacie v oblasti priameho marketingu (e-mailingu) v SNM ma stale svoje
rezervy. Pomocou jednotnej komunikacnej stratégie takto zlozitej institucie by sa presne
rozdelili kompetencie jednotlivych odosielatelov na vsetkych Specializovanych pracoviskach
muzei SNM na Slovensku. Prijatim zavaznych pravidiel informovania po obsahovej stranke,
ako aj zjednotenim formalneho a grafického vzhladu odosielanych sprav by institucia
posilnila svoju identitu a firemnu kulttru.
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Nové metody v komunikacii
s muzejnym publikom

Michal Luka¢

Slovenské narodné muzeum

Abstrakt

Miized sii najvystiznejsimi svedkami nasej minulosti. Prihovdrajii sa k ndm cez svoju vnuitornii architektiiru alebo prostrednictvom
zachovanych umeleckych zbierok. Zdroven sii cennymi svedkami hospoddrskeho, kultiirneho a technického zivota minulych obdobi.
Dnes viak tieto ,katedrdly priemyslu volného casu“ musia Celit tlaku ekonomickych a spolocenskych zmien, ale najmd vysokej
konkurencii a preto nemézu jednoducho zaspat na vavrinoch. Z tohto dévodu je treba neustdle sledovat nové marketingové metody
suvisiace s technologickym pokrokom, prostrednictvom ktorych moézu organizdcie zaoberajiice sa spravovanim kultiirneho dedicstva
komunikovat s existujiicim alebo potencidlnym publikom. Ich spravne a citlivé aplikovanie dokdze miizeam napoméct k zvyseniu
poctu navstevnikov, zviditelneniu a ziskaniu povedomia, ale i udrZania si dobrého mena. Ved prave moderné trendy v marketingovej
komunikdcii sii tym spravnym katalyzdtorom kreativity, ktoré dopomahajii vtisniit znacke miizea jej komunikacnii charakteristiku
a zdroven ich mozno povazovat za svetlo na konci tunela.

Marketingova komunikacia je dnes nevyhnutnou sucastou muzejnej sféry. Preto ju mozno
povazovat za najvyraznej$iu marketingovu aktivitu. Neobycajne vyznamnu tlohu zohrava
najméd vtedy, ak organizacie zaoberajuce sa spravovanim kultirneho dedic¢stva chcu
komunikovat nielen s existujucim publikom, ale maju ambiciu uputat pozornost novych
konzumentov.

KedZze v sucasnosti je trh volného casu doslova zaplaveny Sirokou paletou ponukanych
produktov a sluzieb a ¢lovek je atakovany najrozli¢nejsimi formami komunika¢nych technik,
tak i muzea hladaju nové ucinnejsie formy nielen ako si udrzat svojich navstevnikov, ale
zaroven i prilakat potencidlnych kultirnych spotrebitelov. Jednou z takychto moznosti
je vyuzitie novych metéd v marketingovej komunikacii, ktoré stvisia s technologickym
pokrokom.

Jednotlivé prvky novej generdcie webu, webu 2.0
zdroj: http://web2.wsj2.com
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WEB 2.0

Velmi efektivnou marketingovou metddou ako upttat pozornost ¢loveka na urcity produkt
alebo sluzbu je vyuzivanie webu 2.0. Tento pojem prvykrat pouzil nakladatel a spisovatel
Tim O’ Reilly a mal asociovat ,,druhy dych, ktory internetové podnikanie naberalo po splasknuti
bubliny niekolko rokov predtym.“!

Podla teoretickych predstav ma muzejny web 2.0 umoznit potencialnym navstevnikom
interaktivne sa zapojit do tvorby svojho obsahu. Mnohi muzejni odbornici hovoria, Ze
vdaka tymto nastrojom sa moéze posilnit poslanie muzea, pretoze umoznuju zdielat mienku
navstevnikov v procese interpretacie zbierkového predmetu. Prave web muzea by sa mal
vnimat ako metdda, ktora sa snazi virtualneho navstevnika presvedcit, aby kone¢ne mizeum
navstivil aj fyzicky. Medzi pouzitelné aplikacie webu 2.0 v muzejnom prostredi mozno
zaradit blogy, RSS zdroje, podcasting a vodcasting, wiki systémy, mapy, kalendar, socialne
siete: myspace, facebook a twitter.

Blogy

Medzi najpopularnejsiu formu webu 2.0 mozno zaradit weblogy, skratene blogy, teda
akési osobné internetové denniky. O blogu mozno hovorit ako Specidlnom druhu neustale
obsahovo obnovovanej webovej stranky, zahrnujicej informacie a osobné prispevky na
urcitu tému, ktoré su zoradované aktualnym updateom - najnovsie prispevky su vzdy na
vrchole stranky. Dolezitou vlastnostou blogu je i moznost citatelov komentovat jednotlivé
prispevky, ¢o teda zvysuje ich interaktivitu a vytvara priestor pre diskusiu.

V prostredi kultirnej institucie blog predstavuje idealny sposob ako oznamovat aktualne
informacie virtualnym uzivatelom a pre tychto ludi zase predstavuje postup aktivneho
sledovania diania v mizeu s moznostou vyjadrenia svojho nazoru k jednotlivym clankom.
Prostrednictvom tychto internetovych dennikov mozu organizacie zaoberajuce sa
spravovanim kulturneho dedicstva priblizovat zakulisie ,,muzejnej kuchyne® alebo to, ¢o
sa deje za dverami muzea, ¢o navstevnik bezne nevidi a ¢o ho predovsetkym zaujima.
Takisto na muzejnom blogu mozno zverejnovat casti clankov odbornych pracovnikov
z rdznych konferencii alebo pripadne virtualne odhalit i proces restaurovania zbierkovych
predmetov, doplneny napriklad o rozne fotografie. Interval publikovania na blogu zavisi
od pracovného rytmu muzea, aviak nemal by presiahnut jeden mesiac. Cim je viak blog
pravidelne aktualizovanejsi, teda doplhany o nové ¢lanky, tym ma muzeum vicsiu $ancu
prilakat navstevnika.

RSS zroje

Nielen pri zoradovani najnovsich sprav na blogu zhora nadol, ale i pri oznamovani
uzivatelom, Ze web bol aktualizovany o nové prispevky sa vyuzivaju RSS (Rich Site Summary)
zdroje. ,,RSS zdroj je XML suibor, ktory je umiestneny na webovom serveri a ku ktorému mozno
pristupit prostrednictvom URL adresy.“* Pouzivanie tychto suborov vedie k velkej ispore ¢asu
uzivatela. Ten by inak musel prechadzat vSetky svoje oblubené stranky a zistovat, kde je
novy c¢lanok a komentar. Cely systém pracuje uplne jednoducho. Do pamiti svojho agregatu
(¢itacky) si uzivatel ulozi adresu zdroja RSS, ktory obsahuje informacie o svojej poslednej
aktualizacii. Citacka v pravidelnych intervaloch kontroluje, ¢i nebolo RSS regenerované
a pokial ano, upozorni na to uzivatela. RSS teda umoznuje kazdy novy clanok publikovat na
vlastnom webovom portali.

V muzejnom prostredi mozno RSS zdroje vyuzit na informovanie virtualnych konzumentov
o novinkach v muzeu, napriklad o pripravovanom dramaturgickom scenari jednotlivych
podujati na dal$iu sezénu, o nakupe novych zbierkovych predmetov od stkromnych
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zberatelov, ktoré obohatia zbierkovy fond muzea, o procese prebiehajtcich rekonstrukénych
prac alebo o kazdomesacnych vzdelavacich aktivitach pre sprievodcov za ucelom skvalitnenia
sprievodného slova a podobne. Na webe alebo blogu muzea, kde by sa novinky agregovali by
boli publikované iba nadpisy, kratke zhrnutia alebo uvodny odstavec s odkazom na zdrojovy
dokument. Na tomto zaklade sa tak web alebo blog organizacie zaoberajicej sa spravou
kultirneho dedi¢stva moéze stat dynamickym a stéle aktudlnym zdrojom noviniek, ktoré
urcite zaujmu pomerne Siroké spektrum uzivatelov.

Mozno teda povedat, Ze RSS prinasa v kone¢nom dosledku webom kultirnych institucii
véacsiu navstevnost a umoznuje udrzat s virtualnym uzivatelom trvaly kontakt. Preto sa z RSS
ako moderného doplnku stava dnes uz samozrejmost.

Podcasting a vodcasting

Neustalym zvysovanim rychlosti pripojenia internetu sa v poslednej dobe velmi ulahcilo
prehravanie multimedialnych stuborov. Z tohto dovodu sa tiez rozsiruju kanaly, ktoré dokazu
hlasat spravy nielen v textovej podobe, ale i pomocou zvukovej nahravky ¢i videa. Tato
formu mozno oznacit ako podcasting a vodcasting. ,Podcast je audio zdznam umiestneny
na internete v podobe RSS zdroja, ktory je monitorovany tak, aby odberatelia mohli dostdvat
pravidelné aktualizdcie.> Vodcast mozno charakterizovat ,ako podcast s videom, ktory je
distribuovany za pomoci iTunes a RSS zdrojov.“*

Kedze v dnesnej dobe uz nie je problém vytvorit zvukovy alebo video zaznam, tak
i organizacie zaoberajuce sa spravovanim kultirneho dedicstva st schopné formou podcastu
alebo vodcastu poskytnut virtualnym navstevnikom videozaznam, umiestneny napriklad na
blogu, z vernisaze vystavy alebo z prednasky kuratorov a nasledne si ho mézu uzivatelia
internetu stiahnut a aj viackrat prehrat.

Kultarna institicia moze tiez prostrednictvom podcastingu informovat o novych vystavach,
pripravovanych podujatiach alebo prirastkoch v zbierkovom fonde. Jednoducho povedané,
muzeum ma moznost poskytovat spravodajstvo i v zvukovej podobe.

Vyuzitie vodcastingu je podobné. Muzeum si touto formou moéze vytvorit kratke propagacné
video, natacat pravidelné spravodajstvo o novinkach, ale i problémoch institucie, odhalit
zakulisie depozitarov zbierkovych predmetov alebo umiestnit na blog putavt videoprehliadku
budovy muzea.

Tieto sposoby su, samozrejme, technicky narocnejsie, ale nespornou vyhodou je tiez
pristupnost pre nevidomych, pretoze miesto hlasového syntetizatoru citacky (agregatora)
obrazovky je im obsah predkladany v prirodzenej podobe.

Wiki systémy, mapy, kalendar

Za novy bezplatny informacny zdroj, ktorého nazov pochadza z havajského slova, a ktory sa
za svoju dobu existencie velmi rozrastol a stal symbolom otvorenosti, mozno povazovat wiki
systémy. Su to webové stranky, ktoré dovoluju uzivatefom pridavat, menit, upravovat alebo
doplnat obsah iba pomocou internetového prehliadaca. Najznamej$im a najrozsiahlejsim
prikladom wiki systému je tzv. slobodna a otvorena encyklopédia Wikipédia. Jej zakladnym
motivom je tvorba a celosvetové volne pristupné Sirenie encyklopedickych informacii. Tato
tzv. internetova kniha moéze byt uzitocna aj pre muzea. Je dolezitym zdrojom kvalitnych
informacii a prostrednictvom nej sa moze virtualny uzivatel, okrem vzhliadnutia fotografii,
dozvediet zakladné udaje o konkrétnych kulturnych institiciach, ako napriklad stru¢nu
historiu, odborné zameranie, poskytované sluzby, rozne zaujimavosti - legendy a myty,
adresu, kontaktné udaje na pracovnikov, odkaz na web. Taktiez jej vyhodou je, Ze pri zmene
otvaracich hodin mo6ze priamo samotné muzeum obsah v tejto encyklopédii aktualizovat.
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Stava sa, ze kultirnu institiciu bez jej vedomia niekto do Wikipédie prida a tym jej pomoze
byt v centre internetového diania, ale i blizsie k potencialnemu navstevnikovi. Takto mizeum
vie, Ze aj medzi virtudlnymi uzivatelmi ma svojich priaznivcov.

Medzi dalSie komunikacné metody ako moze muzeum uputat a ziskat pozornost
internetovych konzumentov patria tiez aplikacie webu 2.0 s nazvom mapy. V ceskom
muzealnom prostredi su velmi rozsirené projekty foto.mapy.cz a wiki.mapy.cz. Obidve su
zacielené na tuzemskych turistov. Foto.mapy.cz umoznuju nahravat fotografie a priradit im
suradnice miesta zriadenia. Na mape si tak mozno prezriet aké fotografie na akych miestach
kto urobil. Na wiki.mapy.cz, ktoré funguju na rovnakom principe ako uz spominana
Wikipédia, si sami uzivatelia uverejnuju popisy turisticky zaujimavych objektov.

Kedze muzeum je pre verejnost dolezitou kulturnou a spolocenskou instituciou, je velmi
dolezité, aby o jej pripravovanych vystavach, programoch, akciach vedelo ¢o najsirsie
spektrum [udi. Jednou z moznosti ako to dosiahnut je Google Kalendar. Ten prave umoznuje
zdielanie udalosti medzi registrovanymi uzivatelmi, ¢ize informuje o dodlezitych datumoch
a terminoch. Takyto kalendar dokaze pomocou RSS Iahko sledovat a upozornovat na
pribudnutie nového prispevku. Jeho dalsou funkciou je vzdy pripomienka pre konanim
urcitej akcie.

Wiki systémy, mapy, kalendar ako niektoré aplikacie webu 2.0 sa snazia pre virtualneho
uzivatela vytvorit interaktivne prostredie pre vzajomny dialog s mizeom a to pomocou
socialneho softvéru a principov webu vo virtualnom prostredi, ale i v kamennej budove
muzea. Cielom je poukazat na muzeum ako na atraktivne miesto a dosiahnut, aby clovek
vymenil virtualny svet za fyzicka navstevu tejto institucie.

Socidlne siete

Jednym z najnovsich fenoménov internetu je vznik socialnych sieti Myspace, Facebook
a Twitter. Takéto virtualne siete slizia pre on-line stretavanie priatelov, zoznamovanie
sa, udrzovanie starych a hladanie novych kontaktov. Taktiez tieto platformy sucasného
internetu mozu vyuzivat komercné spoloc¢nosti, ale i neziskové organizacie ako jednu
z marketingovych meto6d oslovenia virtualneho konzumenta.

Logo facebook-u Logo twitter-u
zdroj: http://www.facebook.com zdroj: http://www.twitter.com

Myspace mozno pokladat za popularnu spolocensku siet na internete. Jej podstatnym
prvkom je domovska stranka kazdého uzivatela, tzv. profil s niekolkymi zakladnymi
informaciami. Zaregistrovani uzivatelia mozu okrem svojho vytvoreného profilu vyuzivat
vkladanie i poc¢tvanie hudby, zdielanie videosuborov alebo sa zdruzovat do réznych skupin.
I pre taku - na prvy pohlad konzervativnu institaciu ako je muzeum, moze byt myspace
velmi uzito¢ny. Prostrednictvom neho mozu organizacie zaoberajice sa spravovanim
kultarneho dedicstva hlavne mladym Iudom ukazat, Ze mizeum je celkom prijemné miesto
na odpocinok, vzdelavanie, ale i na stretnutie s priatelmi. Myspace umoznuje komunikaciu
Tfudi s muzeom, ale i jeho fanusikov medzi sebou. Pridanim iného virtualneho uzivatela medzi
svojich priatelov tak rastie nielen oblibenost muzea, ale zaroven sa tejto institicii dostava
do ruky jednoduchy propagacny nastroj. Pomocou neho mdze rozosielat vSetkym svojim
priatefom hromadny mail s informaciou, Ze napriklad sa bliZi otvorenie sezony, v expozicii
boli nainstalované zreStaurované obrazy alebo tiez na ploche profilu myspace moze byt
kratka informacia o zverejneni reportaze z predchadzajiceho podujatia.
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Facebook je dnes nadejou i pre muzejny marketing, ktory sa snazi zasiahnut mladu
generaciu, pre ktoru sa socialne siete stavaju virtualnym domovom. K zviditelneniu
institucie sa pouzivaju rozne funkcie, predovsetkym samotna reklama, ale hlavne stranky
a skupiny. Stranka je urcena k vzajomnému prepojeniu fandsikov s muzeom. Vyhodou
stranok facebooku je, ze st viditelné i pre neregistrovaného uzivatela a teda indexované vo
vyhladavacoch. Na facebookovej stranke moze muzeum uverejnovat zakladné informacie
o otvaracich hodinach, prehliadkovych trasach, pripravovanych podujatiach, ale i rozne
fotografie ¢i video. Takisto jednoducho umoznuju zasielanie hromadnych pozvanok na
vystavy alebo bliziace udalosti jednotlivym fanusikom stranky. Ti nasledne mézu pozvanky
viralne rozsirovat svojim facebookovym priatelom a kazdy osloveny clovek odpoveda, ¢i sa
pripravovanej akcie zucastni alebo nie. Takto muzeum moze aspon predbezne predvidat
zaujem o urcité podujatia. Skupiny na tejto socialnej sieti si urcené predovsetkym pre
komunikaciu a vymenu informacii, ale i vyjadrenie sympatii napriklad aj muazeu. Jednotlivi
¢lenovia skupiny maji moznost vyjadrovat na tzv. stene svoje nazory na kulturnu instituciu,
¢o sa im paci, ale i v com vidia slabé stranky. Prostrednictvom takejto diskusie ma muzeum
aspon moznost zistit Zelania a poziadavky navstevnikov a pracovat na ich naplneni, ale i na
odstraneni svojich nedostatkov.

V sucasnosti velmi oblubenou a rychle rozvijajucou sa socialnou siefou v celosvetovom
meradle je Twitter. Tato aplikacia webu 2.0 je oznacovana za ,mikroblog®, ktory umoznuje
posielat a citat kratke prispevky zaslané inymi uzivatelmi. Jednotlivé textové spravy
su nazyvané tweety a ich rozsah je obmedzeny na maximalne 140 znakov. Tweety sa
zobrazuju na profilovej stranke uzivatela a na stranke vsetkych odberatelov (tzv. followers).
Prispievatelia tiez mozu obmedzit dorucovanie prispevkov iba na okruh svojich priatelov
alebo mozu povolit pristup komukolvek. Uzivatelia pridavaju a publikuju tweety priamo
na webovej stranke sluzby Twitter, prostrednictvom kratkych textovych SMS sprav (Short
Message Service) alebo s vyuzitim externych aplikacii (napr. instant messengery).

V angloamerickom muzejnom prostredi je mozné sluzbu Twitter oznacit za najpopularne;jsi
fenomén webu 2.0. Prostrednictvom nej dokaze muzeum poskytovat verejnosti spravodajstvo
o svojom kazdodennom Zzivote, napr. hlasenie o pocte navstevnikov za jednotlivé dni
v sezbne, oznam o dopravnych obmedzeniach z hladiska pristupu do kultirnej institucie,
avizo o aktualnych zlavach v muzejnom obchode a podobne. Pomocou kratkych prispevkov,
tvz. drobniciek, méze organizacia zaoberajuca sa spravovanim kultdrneho dedic¢stva na
svojej profilovej stranke upozornit na skutoc¢nosti, ktoré by sa nikdy nevydali ako samostatny
prispevok na blogu, a tak by zostali uplne nepublikované.

Z globalneho hladiska mozno teda na Myspace, Facebook a Twitter pozerat ako na novu
prilezitost muzea naviazania vztahu s potencialnym navstevnikom. Zaroven velkou silou
tychto socialnych sieti je i fakt, Ze spojitost medzi existujucim navstevnikom kulturnej
institucie uz nanovo nevytvaraju, ale prave umoznuju ho utuzovat a dalej rozvijat.

Viralny marketing

Novych metéd v komunikacii, ako si moze muzeum udrzat existujucich navstevnikov, ale
i oslovit nové publikum, vznika v poslednych rokoch velmi vela. Jednou z nich je i viralny
marketing. Nazov jeho pridavného mena je odvodeny od terminu, ktory je postrachom sveta
informacnych technologii. Viralny marketing je obvykle definovany ,ako Sirenie vicsinou
komercnej spravy, formou samovolnej elektronickej komunikdcie (e-mailu), teda pricinenim
samotnych uzivatelov internetu.“> Zaroven treba zdoraznit, Ze jeho najpodstatnejsou zlozkou je
prave kreativita, ktora ma inspirovat dalsie rozsirovanie posolstva znamym alebo priatefom.
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Aby teda mohol dobre fungovat, je potrebné vymysliet zaujimavé kreativne rieSenie, ktoré
prijemcu nielen oslovi, ale bude mu pripadat natolko zabavné a zaujimavé, Ze ho posle svojim
znamym. V kultarnej sfére o virdlnom marketingu mozno hovorit ako o metode, ktora
umoznuje ziskat navstevnikov tak, ze ti si sami medzi sebou prostrednictvom informacnych
technoldgii povedali o poskytovanej muzejnej sluzbe alebo webovej stranke. Ide o akékolvek
formy informacii a ich zakladom $irenia je obvykle nejaky dobry napad alebo vtip. Najcastejsie
sa vSak jedna o preposielané e-mailové spravy s nejakym obsahom alebo odkazom na www
stranku. Medzi najfrekventovanejsie vyuzivané formy virdlneho marketingu patria:

- elektronicka posta — prostrednictvom e-mailu sa $iria spravy, napriklad vo forme multi-
medialneho suboru. Takéto zasielanie sprav nemozno oznacit ako spam, nakolko prvi
adresati dali kultirnej institacii suhlas k zasielaniu ponuk. Ich nasledné rozposielanie sa
odorava v rovine beznej koreSpondencie medzi kolegami, priatelmi a pribuznymi.
e-mailova vyzva - ide o formu, ked elektronicka sprava obsahuje iba odkaz na webové
stranky, kde sa samotné posolstvo nachadza

- vyzva na webovej stranke - podobny princip ako pri e-mailovej vyzve, avsak s tym
rozdielom, Ze multimedialny virusovy link je mozné umiestnit prakticky vSade

status v socialnych sietach - tato najmagickejsia polozka Facebooku a Twitteru umoznuje
$irit akékolvek informacie (video z YouTube alebo odkaz na ¢lanok) umiestnené na tzv.
stene, ktoré su viditelné pre vsetkych priatelov (resp. odberatelov na Twitteri).

V muzeach ma vyuzivanie viralneho marketingu velky potencial, pretoze kultirne
institucie maju obmedzené finan¢né zdroje na marketingové aktivity. A prave jeho devizou
je nizkonakladovost a schopnost v kratkom case oslovit velké mnozstvo kultirnych
spotrebitelov. Kedze osloveny clovek neprijima spravu od neznameho odosielatela, ale
od dobrého znameho, je teda vacsia pravdepodobnost, Ze sa dorucenym posolstvom
bude zaoberat. Zaroven nevyhodou je nulova kontrola nad hlasanim obsahu, pretoze po
Starte viralnej kampane virus zije vlastnym Zzivotom a $iri sa podla vole prijemcov. Preto
mozno viralny marketing povazovat za jednu z najzahadnejSich a nevyspytatelnejsich
marketingovych metod.

Bluetooth marketing

Dalim fenoménom oslovenia névstevnika, ktory ide ruka v ruke s technologickym vyvojom
je i proximity marketing. Ten byva casto oznacovany ako bluetooth marketing, pretoze
funguje na baze technoldgie bluetooth. Bluetooth je bezdrotova komunikacna technoldgia,
ktora sluzi k vytvoreniu bezdrotového spojenia medzi dvoma alebo viacerymi elektronickymi
zariadeniami. Umoznuje bezplatne rozosielat a prijimat datovy obsah v mnohych r6éznych
formach. Ako priklady mozno uviest digitdlne vizitky, fotky, textové subory, poznamky do
kalendara, aplikacie a predovsetkym zvukové nahravky. A prave prostrednictvom takejto
technologie funguje i bluetooth marketing, ktory vyuziva zariadenia podporujutce bluetooth,
ako napriklad: mobilné telefény, notebooky alebo informacné systémy bluetoothinfo.

KedzZe v sicasnej dobe je mobilny telefén nevyhnutnym doplnkom bezného Zivota a clovek ho
ma takmer vzdy so sebou, prave tento pristroj je pre organizacie zaoberajtce sa spravovanim
kultarneho dedicstva jednou z moznosti ziskania navstevnika. Preto mnohé zahrani¢né
muzed v snahe zvysit navstevnost svojich expozicii, vystav, podujati investovali financie do
informacnych systémov bluetoothinfo, ktoré st rozmiestnené v ich blizkosti. Aby mohol byt
potencialny kultirny spotrebitel osloveny, je potrebné, aby mal na svojom telefénnom pristroji
aktivny bluetooth. Pomocou tejto funkcie je tak cloveku prechadzajucemu niekolko metrov
od muzea ponuknuta moznost bezplatne si stiahnut do svojho mobilného teleféonu audio
nahravku, ktora obsahuje fotografiu a profesionalne nahovorené rozpravanie o konkrétnej
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pamiatke, ale i informacie o planovanych podujatiach. Uzivatel, ktory si tato nahravku
siahne, si ju moze kedykolvek spustit alebo sa k nej vratit a prostrednictvom nej moéze byt
motivovany nielen on samotny k navsteve muzea, ale napriklad i jeho priatelia a znami,
kedzZe jej obsah sa da viralne $irit formou preposielania medzi dal§imi telefénmi. TaktieZ tato
multimedialnu vizitku ludia ocenia predovsetkym v buducnosti, ked budu chciet napriklad
zorganizovat vylet pre vacsiu skupinu alebo pamiatkovy objekt vyuzit pre komercné akcie
ako napriklad koncerty alebo divadelné predstavenie. Zaroven treba povedat, ze informacné
systémy bluetoothinfo su konstruované tak, aby neobtazovali okoloiducich, ktori o rozosielani
informacii nemaju zaujem. Pri prvom kontakte s tymto zariadenim ma ktokolvek moznost
odmietnut ponukany subor informacii.

Bluetooth marketing je teda pomerne novy sposob ziskavania navstevnikov kulturnych
institucii. V casoch mobilnej revolucie v komunikacii je predovsetkym atraktivnou
marketingovou metddou odovzdavania informacii a oslovovania najma mladSej generacie.
Je vsak na skodu, Ze len maloktoré slovenské muzea o nej vedia.
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Abstrakt

Prakticky zamerany vyklad problematiky virtudlneho miizea, ktory vznikol na zdiklade viacrocnej spoluprdce miizejnikov
(Miizeum mesta Bratislava, MMB) a informatikov (Univerzita Komenského, UK), vystupov projektov i najvydarenejsich vysledkov
kvalifikacnych prdc. V prispevku je charakterizované minimdlne, vizualizacné, aktivizacné a hermeneutické virtudlne miizeum.
Autori poukazujii aj na problematiku podpornych aktivit k virtudlnym miizeam - oi. biznis plan, oral history, ob¢ianske zdruzenia
a lokdlne komunity resp. iniciativy. Na zaver sa pokisajii odhadnit vybrané trendy v danej oblasti tvorivej ekonomiky.

1 Uvod

V tomto texte pokracujeme v slovenskom vyklade metodiky a technologie tvorby
virtualneho muzea [Ferk09], [Ferk10] pre pracovnikov pamétovych instittcii na Slovensku
a v Cechach, ,aby na ziklade tohto prispevku si mohli muzed dat vytvorit virtualne
muzeum na internete z vlastnych zbierok a priestorov aj formou kvalifikacnej prace
Studenta; ide v podstate o in$piraciu muzei* (M. Janovickova). Najmad na zaklade skusenosti
z projektu prvého slovenského virtualneho muzea [PM3D08] a viacro¢nej spoluprace MMB
a UK i najvydarenejsich vysledkov kvalifika¢nych prac uvadzame praktické a teoretické
minimum na retrospektivu a perspektivu buduceho spolo¢ného projektu Virtualne mestské
muzeum. Po vSeobecnom tvode charakterizujeme minimalne (cast 2), vizualizacné (Cast
3), aktivizacné (Cast 4) a hermeneutické virtualne muzeum (cast 5). Poukazujeme aj na
problematiku podpornych aktivit k virtualnym muzeam (cast 6). Na zaver sa pokusame
odhadnut vybrané trendy v danej oblasti tvorivej ekonomiky.

1.1 Minimalnost a kvalita

Minimadlnosti virtudlneho miizea rozumieme dvojako: okrem ceny pracovného ¢asu by malo
mat nulové naklady a malo by sa dat vytvorit co najkratSom case, aby sa minimalizovala
aj jeho pracnost. Nulové naklady vsak stoja na predpoklade, ze autor, pracovnik pamatovej
institucie, uz ma pracovny cas a suhlas vedenia, pracovisko, teplo, elektrinu, pocitac a internet
a vie s nimi elementarne pracovat. Nulové naklady na data a softvér mozno dosiahnut
za predpokladu, ze pamitova institicia poskytne potrebné digitalne texty, obrazky a prava
dusevného vlastnictva. Minimalne virtualne muzeum sa navrhuje zdola hore, iba na zaklade
dostupnych digitalnych dat. Prakticky vsetky nastroje na tvorbu virtualneho muzea existuju
zadarmo - na baze otvoreného softvéru (FOSS, Free and Open Source Software, otvorené
informacné technoldgie, OIT) [SOIT11]. Tieto programy si mozno na nekomercné ciele
stiahnut a pouzivat zadarmo, napr. kancelarsky balik Star Office, grafické editory Gimp
a Inkscape, rozpoznava¢ naskenovaného textu ABBYY Fine Reader, na tvorbu modelov
modelovaci a animacny softver Blender [Onac07], na tvorbu panoram Hugin [Onac07],
a Stvoricu oznacovanu skratkou LAMP: operacny systém Linux, server Apache, databazu
MySQL a jazyk PHP.
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INFORMACNO-KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE
VYUZITIEV PREZENTACNEJ CINNOSTI MUZEI

Hoci teda existuji iné moznosti, spomenieme aj funkéne obmedzené demoverzie
profesionalnych nastrojov, spravidla pouzitelné na kratky cas, aj prostredie operacného
systému Windows, kvoli jeho rozsirenosti. Virtualny 3D model vo formate VRML sa da
zadarmo ziskat napr. pouzitim sluzby Arc-3D [Arc10] - iba zaslanim suboru prekryvajtcich
sa fotografii. Konverzie audiovizualnych dat poskytuje bezplatna sluzba Media Convert a na
konverziu 3D modelov mozno pouzit napr. import a export v Blenderi. Ndarocnost tvorby
virtudlneho miizea teda nespociva vo financovani softvéru, ale v politike pamiiti, legalnom
ziskani dat a adekvdtnom financovani mnozstva informatickej prdace, ktord sa digitalizdaciou
len zacina. Minimalne muzeum teda digitalizaciu neriesi, spracuva iba uz hotové digitalne
data. Odborne ide o pouzivatelski troven aplikovanej informatiky, a preto sa minimalne
muzeum nehodi na zadanie pre kvalifika¢nu pracu, prinajmensom na UK Bratislava, kde sa
takyto druh prace hovorovo oznacuje ako ,klikacina® vela klikania. Naro¢nejsie, vizualizacné
alebo aktiviza¢né virtualne mizeum uz mozno zadat ako tému bakalarskej alebo diplomovej
prace.

Minimdlne virtudlne mizeum spada podla klasifikacie [Came07] medzi muzea vizualizacné
(¢ast 3). Vizualizacné muzeum sa vSak navrhuje aj zhora dole, nielen na zaklade
digitalnych dat, ale aj zameru a scendra, ktoré mézu vyzadovat aj digitalizaciu dat doposial
nezdigitalizovanych. Navstevnik sa tam moze po sieti prist pozriet a uvidiet, precitat,
¢i vypocut si digitalny obsah, no nemoze sa aktivizovat, Cize riesit ziadnu ulohu okrem
svojej orientacie (kde je) a navigacie (kam moze ist). Najjednoduchsiu vizualizaciu vo forme
web stranky aj so zvukom a videom si mozZe zadovdzit kazdé muzeum a galéria exportovanim
prezentdcie, napr. z programu PowerPoint do formatu HTML volbou File - Save as Web Page,
priklad je na webe [Ferk07]. Pri takomto postupe treba mat pred zverejnenim na internete
vopred zmluvny suhlas autorov a majitelov vsetkych dat. Kvalita vizualizacie zavisi od kvality
a dizajnu textov a grafiky.

Ako merat kvalitu aktivizacného virtualneho muzea? Mozno spomenut dva priklady -
vyhodnotenie vedomosti a vyhodnotenie zaujimavosti. Zaklady navrhu hry pre interaktivne
muzejné vystavy, publikované na svetovej konferencii SIGGRAPH v roku 2010, uvadzaju
autori takto: ,Nedavne vysledky pedagogického vyskumu naznacuju vyhody vytvarania
vzdelavacieho prostredia, vktorom sa studenti aktivne zaoberaji u¢ivom spolu so spoluziakmi
[ILCE11], [CCS11]. Napad vytvorit také prostredia pomocou mobilnych hier pre viac hracov
predstavuje prirodzené rozsirenie vsadepritomného audio-sprievodcu, ¢o dnes ponuka
vacsina muzei. Aventura Evolutive je prototyp videohry, ktora v piatich urovniach zhrna
hlavné fazy ludskej evolucie. Avatar (riadeny hracom) sa transformuje z druhu Dryopithecus
(prvy Hominid), na Homo sapiens a riesi mnohé situacie pouzitim vhodnych nastrojov
a aktivit jednotlivych druhov” [Vegal0O]. Hru navrhli v Styroch etapach: 1. Vyber obsahu,
2. Skvalitnenie obsahu, 3. Navrh hry, 4. Vyvoj softvéru. U¢innost hry merali dvomi metédami:
Minihry na konci kazdej trovne a anketou v dvoch skupinach po 15 deti (hraci a nehraci).
Oba druhy vysledkov potvrdili, Ze vzdelavacia hra umoznila ziskat a rozvinut schopnosti
a nové vedomosti. V budtcej praci autori planuju dopracovat systém hodnotenia v ramci
videohry. V roku 2011 vytvoril Rastislav Svarba v rdmci diplomového projektu Virtudlne
Brhlovce [Svarll] originalnu implementiciu systému hodnotenia, inspirovand meranim
zaujimavosti podla [Came07]. Kvalitu vzdelavacej hry pre virtualne muzeum teda mozno
aj treba merat, bud vedomostne alebo “zaujimavostne” Mierou zaujimavosti v druhom
pripade sa vo virtudlnom muzeu stava (virtualny) cas, ¢as vnorenia sa do virtualneho
priestoru pri jednej navsteve a cas opakovanych navstev.
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1.2 Riadenie ¢asu vo virtualnom muzeu

“Historici s s casom velmi tzko spati. Je “fundamentalnou matériou” ich prace, “plazmou, v
ktorej sa kipu fenomény, a zdroven priestorom, kde ich mozno pochopit”. Ci uz ¢as chapeme
ako zivotnu skusenost predchadzajucich generacii alebo ¢as ako sucast zaznamenavania tejto
skusenosti a posteriori, historia vzdy bude mat “nezamenitelnu ¢asovu dimenziu” [Ledu05,
p- 5]. Récit: Produkt naracie. Récit spaja subor tematicky jednotnych udalosti, ¢asovo ich
usporadiva a vytvara proces (transformacia medzi pociato¢nou a zaverecnou situaciou)
[Ledu05, p. 221].

“Konfrontovat “trvanie” récit s trvanim historie, ktort rozprava, je riskantnejsia operacia,
lebo trvanie récit sa zmerat neda... je viac nez ocividné, ze casy Citani sa liSia v zavislosti
od jednotlivych pripadov, a ze na rozdiel od toho, ¢o sa odohrava v kine alebo dokonca
v hudbe, ni¢ v tomto pripade neumoznuje stanovit “normalnu” rychlost ¢itania... Rychlostou
rozumieme vztah medzi hodnotou casu a priestoru... Rychlost récit sa bude definovat
vztahom medzi trvanim histérie (sekundy, dni, roky) a dizkou textu (riadky a strany). ”
[Ledu05, p. 271n.]. Mozno rozlisit 4 skupiny “narativneho pohybu™ 1. Elipsa, “nulovy segment
récit koresponduje s akymkolvek trvanim histdrie (napr. po dvoch rokoch, o niekolko rokov),
2. Récit sa zrychluje, ¢im straca na detailnosti, 3. Hoci izochronia medzi récit a histériou
je nemozna, ¢asy nie su ekvivalentné, ale blizke (napr. v kine sekvencny zaber, na javisku
historicky dial6g, rekonstrukcia prejavu), 4. Pauza, récit sa zastavuje kvoli deskripcii, uvahe,
intermezzu... Mozno do 4. pripadu doplnit ¢as gnomicky, v ktorom napr. platia matematické
vztahy, ked by zas mala byt nulova rychlost historie, jej fyzikalneho casu.

Temporalitu ontolégie (ddatového modelu virtudlneho miizea) komplexne Specifikuje norma
CIDOC CRM [Crof05]. Pritom existuju v nasom mysleni dva spdsoby pojmového uchopenia
&asu [Qvor01, p. 372]: A. minulé, pritomné, budtce, B. skor, neskor a “stcasne s”. Struktiru
vykladu, udalosti (récit, events) lepsie vystihuju A-pojmy, kym struktiru dialogu (discourse)
zas B-pojmy. Orientacne by sa dali A-pojmy charakterizovat tak, ze prepokladaji absolutne
suradnice na casovej osi, kym B-pojmy sa vztahuju relativne k danému bodu na casovej osi.
Stvrtou dimenziou vzhladom k danému obrazku resp. trojrozmernej scéne mozno $tvorako
narabat aj pomocou zvuku (re¢, hudba, zvukové efekty a ticho) a podla zdroja ho mozno delit
na diegeticky a nediegeticky. Zdroj diegetického zvuku do scény patri a deli sa na aktualny
zvuk, subjektivny hlas postavy a hlasovy prejav. Nediegeticky zvuk sa deli na sprievodnu
hudbu (hudbu v pozadi, tzv. wallpaper music), hlasovy komentar a zvukové efekty. Zvukovy
priestor umoznuje aj zvukovu perspektivu (vzdialenost zdroja), synchronizaciu v case
a paralelizmus (synchronizaciu v kauzalite) alebo jej opak, nesulad resp. vzajomnu negaciu
vyznamu obrazku a zvuku. Priklad viacvyznamovej interpretacie objektu predstavuje
staroddvna puska v istom australskom muzeu a uteSené obrazy nadhernych scenérii
na obrazovke pod puskou. Pre hluchych navstevnikov ide o jednoznac¢nu interpretaciu pusky
a prirodnych kras ako oslavy pionierskych cias, ktoru vsak relativizuje sprievodny komentar
— Citanie z otrasnych protokolov o systematickom vyvrazdovani domorodcov - ide o zabery
miest, na ktorych sa diali donebavolajtce zlo¢iny proti ludskosti.

Virtualny cas sa eSte cleni na linedrny a nelinedrny, vetviaci sa do viacerych paralelne
prebiehajucich procesov, napr. v kooperativnych pocitacovych hrach dvaja hraci obchadzaju
to isté muzeum, kazdy po inej trase, no v tom istom case. Literarny model vetviacich sa casov
pripisuje Qvortrup [Qvor01, p. 376] J.L. Borgesovi, autorovi poviedky Zahrada, v ktorej sa
cesticky rozvetvuju (z roku 1941, po ¢esky [Borg89]). Vo virtualnom muzeu mozno dokonca
menit rychlost plynutia ¢asu prezentacie [Pato10].
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Vo virtudalnom miuizeu sa teda stretaju tri casové roviny - cas historie (fyzikdlny, astronomicky),
Cas jej vykladu (récit) a cas percepcie (Citania, vnimania) resp. prezentdcie. Tento treti ¢as vo
virtualnom muzeu riadi uz nielen kurator, ale aj navstevnik. Nevznikaju teda naraz iba
dve minulosti, ako piSe Qvortrup, ale tri - 1. minulost historicka, 2. minulost vykladu a
3. minulost predchadzajuceho vnemu pri prezentacii a interakcii. Napriklad poziar Bojnic
[Halall] sa odohral vo fyzikalnom case, mozno k nemu sustredit vyklad (récit) podla pamati
materialu, [udi, textov, multimédii, ktory mozno linearne usporiadat chronologicky (events)
alebo inak (kauzalne, retrospektivne) a trojakou zmenou poradia (flashback, flashforward,
embedded passage) [Qvor01, p. 374]) a v Case percepcie ho mozno premietat ¢i ukazovat na
mobiloch, kde si uz pritomnost vnimania, ¢ize druhu a tretiu minulost budu riadit virtualni
navstevnici podla svojho zaujmu.

1.3 Kniha ako virtualne muzeum a jeho definicia

Pamit znamena vitazstvo zivota nad smrtou. Zabudnuté kultiry pamétovo umreli
a polozabudnutym ako Mayom ¢i Etruskom sa podarilo pre nas zanechat skor otazky ako
odpovede. Preco sa napr. maysky kalendar konci v roku 20122 - podla nasej (Skaligerovej)
chronoldgie, ktoru mimochodom zasadne spochybnuje Fomenko [Ferk98]. Na ¢o vytvorili
alebo pouzivali Etruskovia zahadny bronzovy objekt, konvexny 12-sten s patuholnikovymi
stenami s otvormi v tvare starSich klucovych dierok? Nepozname zmysel. Kluce do tych
dierok sa nenasli. Pamiatka bez metadat, odolavajuca katalogizacii aj intepretacii.

Pamidt znamena zaroven zrelost v dostatku vsetkych casov, minulého aj buduceho. Na
dokumentaciu, interpretaciu aj perspektivu na tvorbu a dokumentaciu buducich intepretacii
a intepretacii interpretacii, nepochovanych a dochovanych veci, prostredi a osobnosti, ¢ize
trojakych entit a ich vlastnosti podla datového modelu (ontolégie) CIDOC CRM, ktora od
roku 2005 ako medzinarodna norma zjednocuje jazyk muzejnikov a informatikov [Crof05].
Nedostatok niektorého z troch ¢asov — minulého, pritomného ¢i budiceho - pamit oslabuje,
znepresnuje, relativizuje. Najma v case najpritomnejSom, v ¢ase vnorenia sa do virtualneho
priestoru predstavivosti, komunikacie, asociacii a bisociacii. Ked pocas vnorenia (immersion)
pri navsteve muzea chyba fakt alebo vyznam, ovocie muzejnicke nedozrelo a moéze byt na
mentalne stravenie bud zelené alebo hnil¢, ak sa expozicia riadi napr. zastaranou ideologiou
¢i neadekvatne nemodernym ponatim kuratorovho scenara. “Svojim muzeom chcem poucit
nielen Turkov, ale Tudi na celom svete, aby boli hrdi na zivot, ktory ziju... kym Zapad je
hrdy sam na seba, ostatny svet zije v hanbe. No ak vystavime v muzeu predmety, za ktoré sa
hanbime, razom sa zmenia na veci, na ktoré mozno byt hrdym” v slovenskom preklade O.
Korinka uvadza O. Pamuk [Pamull,s. 528].

Nasu vystavovatelnd hanbu mame miestami este zlozitejSiu, nez pise turecky nositel
Nobelovej ceny Orhan Pamuk v romane Mizeum nevinnosti. Hanbu sebakolonizac¢nu, ak sa
napr. stotoznime s tzv. dratennickym mytom, podIa ktorého drotar znamena zobrak a vsetci
Slovaci su drotari-dratenici-drotostdti... ale aj hanbu medialne vnucovant, kolonizac¢nu,
¢ize mozno si predstavit dokonca muzeum drotarskeho remesla a umenia, ktora bude v
trojexpozicii komunikovat aj hrdost, aj hanbu vnutorne prijatu, aj hanbu zvonka nanutend.
Muzea, galérie, skanzeny, pamitniky a tematické parky, samozrejme, nevystavuju iba
hanebnosti, ale aj ocarenie krasou ¢i zhnusenie zloc¢inmi [Huys05]. Este dalej zachadza v
reflexii muzejnictva Siegfried Lenz v romdne Vlastivedné muzeum (original 1978, cesky
preklad 1984 [Lenz84]), protagonista svoje muzeum podpali a necha lahnat popolom,
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lebo... ,Pojmy ako vlast, narodny charakter, tradicia... prave neurcitost tychto pojmov ¢ini
v nich velmi pohyblivou hranicu medzi vecnym rozliSenim a nepriatelskym diStancovanim
a je pric¢inou ich lahkej zneuzitelnosti” (c.d. s. 572, J. Stromsik, doslov ceského prekladu
[Lenz84]). Obe svetozname knihy, prelozené do desiatkov jazykov, sa stali paradoxne
virtudlnymi muzeami toho, ¢o sa v pribehu znicilo. V Istambule miliardar sociopat dohnal
ku samovrazde svoju chudobnu milenku a v Nemecku zapalil svoje celozivotné dielo
muzejnik, ktory si po druhej svetovej vojne uvedomil, Ze jeho milované muzeum dejin
Mazurska zaklada tzv. historicky narok pre navrat fasizmu a obnovu Hitlerovych hranic. Oba
podmanivo napisané pribehy sa vSak stali mizeami, jedno trva, aby o pribehu lasky klamalo,
druhé zhorelo, aby neklamalo. Cas pritom meni 4no na nie a pravdu na nepravdu, za uritych
okolnosti. Zachované veci, pribehy a nazory Iudi, prostredia, alebo aspon fakty o nich, vsak
maju presne tu istu vlastnost neurcitosti ako pojmy na hranici vlastenectva, ktoré sa usiluje
svoju vlast pozdvihnut kultirne, do vysky; a nacionalizmu, ktory stucasne likviduje vlastna
kultaru primitivnym zjednoduSovanim a ochranu i rozvoj vlasti hnilobne rozklada do sirky,
do zmeny hranic, expanzie voci nepriatelom vonkaj$im ¢i vntutornym.

Prvymi prapredchodcami virtualnych muzei sa stali vypovede cez tri média (McLuhanovo
chronologické kritérium): 1. cez rozpravanie pri ohni (oral history, od nepamiti), 2. neskor
cez tlacené knihy (Gutenberg, 1450) a 3. cez hypertext (Berners-Lee, 1989), modelujtci spolu
s textom aj obsah, register a asociativne vyhladavanie pomocou (modrych) dvojznacnych
retazcov, znamenajucich lokalne text a globalne (po odkliknuti mysou) skok na iny text,
lokalne data, globalne orientaciu a navigaciu. Tato asociativnu funkcénost podla davnej vizie
integracie fudského myslenia a strojovej podpory [Bush45], dnes oznacovanej ako WWW,
pomocou ukdzania a kliknutia (point and click) sa potom podarilo rozsirit aj na obrazky
(image maps), skuma sa dokonca interaktivne video [Beha08]. Takému hypertextu uz
hovorime hypermédid. Kedy sa ale hypermedialna webstranka vo formate HTML alebo XML
stava virtudlnym muzeom? Virtudlne muzeum sa definuje ako multimedialna zbierka
telematicky dostupnych digitalnych dat i kognitivny priestor s nekonecnou kapacitou na
roz$irovanie, kombinaciu, kompoziciu a rekompoziciu [Qvor02]. V tejto Forteho definicii
sa pouziva pojem telematicky, ¢o vzniklo z dvoch korenov - telekomunikacia a informatika.
Na$ pojem virtualizacia teda zahfna aj informaticka tvorbu digitalneho obsahu aj jeho
internetovu prezentaciu. Nasa pracovna hypotéza znie, ze kognitivny priestor vznika
prinajmensom usporiadanim digitalnych kopii originalov a nevyhnutne potrebnych
metadat do elementarneho vykladu, digitalneho pribehu, ktory ma vypoved, nazov, zaciatok
a koniec, inymi slovami, podava pribeh hoci tou najjednoduchsou z rozpravacskych stratégii
- vyrozpravanim (back-telling). Napr. vyhladava¢ Google teda nie je virtualnym muzeom,
kym naopak, mé6ze sa nim stat bez pocitaca — kniha.

Algoritmus tvorby virtudlneho miizea sa dd rozdelit do 7 krokov [Ferk07]:

1. Politika pamati, identifikacia miery zaujimavosti a rozhodnutie o tvorbe virtualneho
muzea ako virtualizacie svetovo unikatneho suboru dat

2. Zber primarnych dat

3. Spracovanie dat, selekcia a vytvorenie sekundarnych dat na prezentaciu

4. Navrh a implementacia hardverového a softverového riesenia pre projektovanu
virtualnu realitu v priestoroch muzea a na internet

5. Organizacia digitalneho obsahu na prezentaciu, t.j. tvorba scenarov na zaklade
predpokladov, dat a vychodisk v krokoch 3. a 4.

6. Integracia, verifikacia a testovanie virtualneho muzea

7. Instalacia, promdcia, publikovanie, distribticia a medializacia, vyhodnotenie rieSenia
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Napr. v prvom kroku sa v ramci politiky pamiti rozhoduje o existencii buduceho virtualneho
muzea v kontexte globalnych priorit kultirneho a digitalneho dedic¢stva metodami
rozhodovania na lokalnej, regionalnej ¢i Statnej urovni [Huys05]. Tvorba minimalneho
muzea sa prakticky zacina v kroku 3, selekciou dostupnych digitalnych dat. Pretoze niektoré
Casti tohto algoritmu sa musia vykonavat rucne, nejde o algoritmus v pravom slova zmysle,
vhodnejsie bude ho nazvat postup (workflow). Animovanu ukazku postupu spracovania ako
videotutorial pre Virtualnu Kremnicu vytvorila Elena Duskova [Dusk09].

1.4 Tvoriva ekonomika

Kazdé virtualne muzeum moéze okrem propagacie muzea realneho aj zarabat peniaze, napr.
v Prahe predavaju DVD Virtualni privodce Langweilovym modelem Prahy [Lang09], cca
3,4 giga audiovizualnych dat. V tomto zmysle patri medzi vyrobky kreativnej ekonomiky
[Klou10] a moze sluzit aj na marketingovu komunikaciu s publikom [Tajt10]. Aj casti muzea,
vystavené na sieti, mozno spoplatnit, praktizuje to napr. Virtual Museum of Canada. Kazda
svetovo unikatna muzejna zbierka ma pritom vyhodu stratégie modrého oceanu [Kim06],
lebo nema konkurenciu. Zalezi vSak znacne na kvalite virtualizacie... Ak sa vsak softverové
nastroje, volné na nekomercné pouzitie, vyuzijui na tvorbu zisku, treba si nanovo prestudovat
ich licencné podmienky.

Novym segmentom tvorivej ekonomiky sa na Slovensku a v Cechach stiva digitalizacia
muzejnych zbierok. Z prostriedkov EU prichadzaju bezprecedentne rozsiahle financie na
digitalizaciu pre knihovnikov, vytvarnikov a muzejnikov. Tieto prostriedky st vsak dostupné
vo forme administrativne vysoko namahavych grantov, a aj preto maju vsetky pamatové
institacie radsej (kvoli pripadnej buducej ziadosti o grant) vziat do uvahy metodické
manualy spracované pre projekty OPIS PO2 [Jurkl1]. Pre projekt Digitalne mizeum tam
odporucaju metodiku na kategorizaciu objektov vstupujucich do procesu digitalizacie,
zabezpecenie konverzie 2D objektov, 3D malych objektov, pouzitia digitalnych objektov
na propagaciu Slovenska v zahranici, na zabezpecenie 1. digitalnych prav, 2. jednoznacne;j
a trvalej identifikacie konvertovanych objektov, 3. mapovania a agregacie metadat, 4.
narodnych autorit, centralnych slovnikov a tezaurov, 5. spracovania, spravy a prezentacie
konvertovanych objektov. Tri dalsie metodiky digitalizacie muzejnych zbierok mimo projektu
Digitalne muzeum sa tykaju pripravnych procesov digitalizacie, spracovania povinnych
udajov a uplatnenia technologie RFID v sprave zbierok. Vzorové technologické riesenia
vybranych expozicii zabezpecovala spolo¢nost EDICO, a.s. pre Vychodoslovenské muzeum
a Muzeum zidovskej kultury. Napr. pocniuc normou MPEG-4 na kédovanie multimédii sa
autorstvo stava povinnym datovym polom pre kazdy digitalny objekt a v budtcnosti bude
kazdy takyto objekt mat DOI (Digital Object Identifier), analogiu ISBN. V Muzeu zidovskej
kultary v Bratislave overila spolo¢nost EDICO aj ocipovanie a pridanie ¢iarového kodu na
stitku ku kazdému exponatu a citacky ciarového kodu pre kuratora. Takto sa da aj lokalne
sledovat pohyb zbierkového predmetu, napr. vynesenie z depozitara [Si¢a09]. V Cechach zas
pripravovali verejnu sutaz a koncepciu digitalizacie a spravy zbierok pracovnici Moravského
zemského muzea v Brne, tvorcovia systému Demus (Dokumentace a Evidence MUzejnich
Sbirek), pod oznacenim I3S (Integrovany systém spravy sbirek), no tento projekt Ministerstvo
kulttry CR neddvno zastavilo. Koncepciu 13S publikovali na V1. celorepublikovom kolokviu
AMG v Brne v novembri 2010 [Podh10]. Tato vyborne zapocata koncepcia riesi oi. funkcénost
a koédovanie, rozhrania systému, bezpecnost dat i kritéria kvality, nepokryva v§ak prezenta¢nu
vrstvu, ktora nevyhnutne po digitalizacii nasleduje a ktoru zatial nedostatocne ako
vizualizaciu izolovanych artefaktov predstavuje veduci eurépsky projekt Europeana [Euro10].
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Informacna spoloc¢nost sa podla rovhomennej fundamentdlnej knihy futurologa Alvina
Tofflera The Third Wave da interpretovat ako tretia vlna technologie, po vlne poInohos-
podarskej (vyroba potravin) a priemyselnej, industrialnej (predovsetkym vyroba energie).
Hlavnym vyrobkom tretej viny su a budu informacie. Informatici teda znamenaju priblizne
to, ¢o v 50. rokoch kombajnisti. Prinasaju nova technolégiu, objavuji nova organizaciu
a delbu prace, menia spoloc¢nost. Kombajnisti industrializovali polnohospodarstvo,
informatici informatizuju aj polnohospodarske, aj priemyselné, aj svoje vlastné postupy
prace. Clovek v tretej vine prestava byt konzumentom, oddelenym od vyrobcu, stdva
sa prozumentom, Cize aktivne sa podiela na tvorbe a spracovani informacii pre svoju
potrebu. Ekonomika informacnej spolo¢nosti sa stava vedomostnou (knowledge-based),
tvorivou. Najvacsim zdrojom bohatstva prestavaju byt polia, bane a tovarne. Najcenenejsim
tovarom sa stavaju objavy, softvér, informacie a vedomosti, suthrnne sa oznacuju ako
symbolicky kapitdl. Poliami, na ktorych sa rodi, banami, v ktorych sa doluje, a fabrikami,
v ktorych sa vyraba, sa stavaju tvorivé hlavy vedcov a vyskumnikov. Pocet informatikov,
pracujucich podla metodiky matematického modelovania, celosvetovo narasta, ekonomika
sa globalizuje, fyzicky svet sa virtualne zmensuje, internet lidkviduje pojem TAM, lebo vietko
(kazdu potrebnu informaciu a vedomost) uz mame TU, na obrazovke nasho pocitaca, ak
- prirodzene — VIEME, ako na to.

Virtudlne muzeum vytvara informacny priestor (information space) [Beny06], t.j. subor
informacnych artefaktov a pripadne aj agentov a zariadeni (devices), ktoré umoznuju
informaciu ukladat, ziskavat a mozno aj transformovat. Prvé slovenskeé virtualne muzea vznikli
po roku 2005 v Povazskom muzeu, Muzeu zidovskej kultury SNM a Vychodoslovenskom
muzeu. Tou istou metédou sa daju prezentovat aj historické jadra miest — vo vyvoji je
virtudlna Bratislava, Kremnica a Banovce nad Bebravou. Niekedy sa data kvoli privelkému
rozsahu nedaju komunikovat cez internet, v takom pripade vznika verzia virtualneho
muzea na DVD - Multimedidlna historicka Bratislava ¢i Virtualni priivodce Langweilovym
modelem Prahy. Z bibliografického hladiska patri virtualne mizeum medzi knihy, napr. E.
Duskova a I. Varhanikova dali svoje diplomové projekty Virtudlnu Kremnicu a Virtualne
Banovce nad Bebravou zaevidovat do systému ISBN. Isté verzie virtudlnej Bratislavy
aj Banoviec nad Bebravou maju aj DVD aj internetovu prezentaciu [Boro08], [Varh09].

Na prezentaciu informacného priestoru a kultarneho dedicstva vznikli formalne aj de facto
Standardy a dva buduce trendy - digitdlne kniZnice, zamerané na obsah ako portal Europeana
[Euroll], a do vzdialenejsej semantic web, zamerany v konecnom dosledku na vylepsenie
porozumenia a podporu tvorivosti [Bern01].

2 Minimalne virtualne miazeum

Minimalne virtualne muzeum vo forme webstranky mozno zacat pripravou jeho globalnej
propagacie, ulozenim znacky (pin) do Google Maps a hesla do Wikipédie, oba postupy
mozno najst na webstranke predmetu Webovska grafika [Webo11], kde mozno najst omnoho
viac - aj navod na kvalifikovanu tvorbu loga, ¢i postup na ziskanie podorysu budovy
z katastralneho portalu SR. Heslo v slovencine a angli¢tine by malo odpovedat na vsetky typy
otazok, obrazkom aj textom. Kazdy z nas vie mysliet aj vizualne - najprv sa pozerame, potom
uvidime, mozeme pridat predstavu a napokon ukazat inym ten spravny obrazok alebo kresbu.
Pozerame sa neprestajne, no ked uvidime nieco dolezité, mozeme k tomu pridat zo svojho
vnutorného zraku predstavu a predviest inym. Co ale médme uvidiet, predstavit si a predviest?
Zase len odpovede na 6 zakladnych otazok - Kto/¢o? Preco? Kde? Kolko? Kedy? Ako?
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Naroc¢nejsia konstrukcia hesla odpoveda aj na otazky Pre koho? a dalsie. Napr. Nase virtualne
muzeum predstavuje svetovo unikatnu zbierku pre Tudi doma aj vo svete, spristupnuje
objekty a metadata aj pre vedcov a umozni detom hrat sa.

Na internete si mozno zadanim do Google “Best Webhosting” zadovazit tipy na diskovy
priestor zadarmo, za cenu zopar reklamnych bannerov. Poskytovatelia (internet provider)
takychto sluzieb parazituju na zaujimavosti webstranok tym, Ze ich navstevnikom predstrkuju
pred o¢i reklamy. Rozumné je najst si poskytovatela napr. v Cechach, kvdli jazykovej blizkosti
na vydiskutovanie pripadnych tazkosti a kvoli buducemu rozrastaniu funkcnosti radsej
s podporou bezplatnej databazy MySQL a jazyka PHP. Uverejiiujeme zasadne korektny
obsah, vlastnicky, autorskopravne a dedi¢skopravne vysporiadany. Mnoho autorov alebo
dedicov literarnych, filmovych aj vytvarnych diel zastupuje LITA, s ktorou sa treba dohodnut
na honorari. Ku niektorym dielam, napr. k filmu Drotarska put, sa prava ziskat nepodarilo,
a preto sme ich museli z internetovej prezentacie vynechat [PM3D08].

Znenie zmluvy o zverejneni autorského diela pre projekt Povazské muzeum 3D online
navrhol v zmysle § 40 a nasl. zakona ¢. 618/2003 Z. z. (autorsky zakon) pravnik FMFI
UK JUDr. Bencura, kedze autorsky zakon $irenie na internete neupravuje. “Prevadzkovatel a
autor uzavreli takato zmluvu za tychto podmienok:

L.

Autor (kurator, umelec, informatik...) prehlasuje, ze vylucnym nositelom autorskych prav
dotykajucich sa diela (nazov), nachadzajiceho sa v objekte (oznacenie).

Prevadzkovatel prevadzkuje na internete vystavu diel umiestnenych v objekte (oznacenie).

IL.

Autor suhlasi s inym pouzitim diela oznaceného v ¢l. I. vyhotovenim rozmnozeniny, verej-
nym vystavenim a spristupnenim verejnosti na internete v projekte ,,Vystava .....%
Rozmnozenim diela pre ucely tejto zmluvy sa rozumie prenesenie diela alebo jeho casti
na podklad prostrednictvom technického zariadenia umoznujiceho digitalne spracovanie
a umiestnenie do priestoru obrazu v internetovej stranke.

Verejnym vystavenim diela pre ucely tejto zmluvy sa rozumie uvedenie rozmnozeniny na
verejnosti priamo alebo nepriamo pomocou internetu.

Spristupnenim verejnosti pre ucely tejto zmluvy sa rozumie verejny prenos prostrednictvom
internetu takym sposobom, aby k nemu mal jednotlivec pristup z miesta a v Case, ktory si
sam zvoli.

Za pouzitie diela v rozsahu ods. 1 nevznika autorovi narok na odmenu a autor ich poskytuje
bezplatne.

III.
Tato zmluva sa uzatvara na dobu urcity, na obdobie prevadzkovania internetovej stranky
v sieti Internet.

IV.

Naklady spojené s rozmozenim diela, verejnym Sirenim a spristupnenim diela znasa v celom
rozsahu prevadzkovatel.

Prevadzkovatel je povinny dielo oznacit v stlade s obvyklostami menom autora alebo jeho
pseudonymom, nazvom diela a rokom vytvorenia diela.

Prevadzkovatelovi udelené pravo vyuzivat predmet zmluvy je teritorialne neobmedzené.
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1) Vsetky zmeny a dodatky tejto zmluvy musia byt urobené pisomnou formou a vyzaduju
odsuhlasenie obidvomi zmluvnymi stranami.

2) Tato zmluva je vyhotovena v dvoch rovnopisoch, pricom kazdy ucastnik obdrzi po jed-
nom exemplari.

3) Zmluvné strany prehlasuju, ze zmluve porozumeli, vyjadruje ich skutoc¢ne prejavenu volu,
¢o potvrdzuju svojimi podpismi.

V Bratislave dna... Prevadzkovatel: ... Autor: ..

Uvedena zmluva je jednym z praktickych vystupov projektu [PMZA08], ktory pre prvé
slovenské virtudlne mizeum musel riesit aj zdkonom neriesent situdciu v oblasti dusevného
vlastnictva. Pre mnohé doleuvedené kvalifikacné prace a projekty na UK Bratislava vsak
stacil zdvorily list a suhlas pamétovej institacie, tiez vo forme listu. Svoju vlastnt predstavu
zmluvného rie$enia uplatnilo Bojnické mizeum pri bakalarke Jany Dzurakovej, no viaceré
pamétové institicie odmietli suhlasit s uverejnenim digitalnych kopii ich exponatov alebo
interiérov, najma z obavy pred vykrada¢mi.

Na tvorbu internetového virtualneho muzea sa vztahuju nasledujuce véeobecné metodiky
- na zobrazovanie, interakciu, na tvorbu zazitkovej webstranky (user experience) [Garr03],
animdcie a z vyroby hraného filmu odvodena tvorba multimedialneho titulu: 1 Vizia, nazov,
podtitul a logo, 2 Financovanie, 3 Realizacia v interiéri a exteriéri, 4 Postprodukcia, napr.
ozvucenie, 5 Reklamnd kampan a promdcia, t.j. uverejnenie na internete, 6 Distribucia, napr.
verzie muzea na DVD cez lokalne obchody so suvenirmi, 7 Remake, vytvorenie inej jazykovej
mutacie, pre inu cielova skupinu, audiokniha pre slepych a pod.

Metodika zobrazovania ma 4 etapy: 1. Urcenie objektov, ktoré sa budu zobrazovat. (Nie
vsetko z modelu sa vzdy zobrazuje!) 2. Geometricky opis symbolov, ktoré budu dané objekty
reprezentovat. 3. Vyjadrenie geometrického opisu symbolov v grafickych prvkoch daného
grafického systému. 4. Samotné zobrazenie.

Metodika ndvrhu dialogu (interakcie) ma tiez 4 casti (vrstvy). Jazyk dialogu md byt
pohotovy a uplny a ma umoznovat spitni vazbu. 1. pojmovy (pouzivatelsky aplikacny
model), 2. sémanticky (¢innost a stav systému, napr. aké akcie mozno zadat), 3. syntakticky
(pravidla dialégu, napr. ktoré akcie sa vylucuju); 4. lexikalny (ako sformovat symbol jazyka
z hardverovych primitivov, napr. ktora klavesa znamena danu akciu operatora).

Postupom v ramci uvedenych metodik sa tvori jednak model, jednak interaktivny
graficky program na pracu s konkrétnym aplika¢cnym modelom.

Metodika tvorby web stranky zohladnuje softvérovodatabazovu dualitu webovského diela
(dynamické a statické, proceduralne a deklarativne, metédy a data), maximalizuje
zazitkovost (user experience), mala by zohladnit aj pouzitelnost (usability) a ma 5 etap:
1. stratégia (ciel muzea a potreby jeho pouzivatelov), 2. rozsah dat a funkcii, 3. Struktura,
4. kostra, 5. povrch (vizudlny dizajn). Klucom k uspechu byva priebezna komunikacia
s cielovymi skupinami resp. ich reprezentantami. Uspech sa musi vopred definovat a dat
merat, napr. za dany c¢asovy interval poctom laickych navstev virtualneho muzea, ¢i poctom
zaregistrovanych vedeckych navstevnikov, ktorym sa spristupnuji aj pre laikov nudné
dokumenty a nevystaveny obsah depozitarov.
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Metodika tvorby animacie ma 4 etapy 1. scenar/storyboard, 2. objekty (nazyvame ich 2D
alebo 3D digitalni herci), 3. keyframes (klucové policka), 4. inbetweens (medzipolicka).
Animacia, kvoli uspore pamiti na serveri zavesena na YouTube, sa hodi pre menej
kvalifikovanych virtualnych turistov (neklikacov, voyerov, obzizacov), odporuca sa vystavit
pod volbou Demo [PM3D08], Show, Film... Najjednoduchsim spésobom tvorby animacie
je nastavit digitalny obsah napr. na webstranku a zaznamenat interakciu s nim do vhodného
animacného formatu.

Rychlo dostupnou castou minimalneho muzea moézu byt aj naskenované, digitalne
odfotografované alebo z editovatelného dokumentu do formatu PDF konvertované knihy,
katalogy, plagaty. .. Prototyp takejto zacinajucej digitalnej kniznice mozno najst vo virtualnom
drotarskom muzeu na www.pmza.sk. Zo stuboru fotografii daného interiéru alebo exteriéru
mozno spravit polahky galériu alebo PhotoSynth, ¢o na interiér prvy raz pouzil v bakalarskej
praci Jan Dzurec, ktory virtualizoval vystavu Ladislava Fap$a. Tato bezplatna sluzba
rozmiestni subor fotografii nie po stene, ale v priestore. Zlozitejsim spracovanim fotodat su
panoramy. Obrazové data aj sibory PDF treba pred vystavenim na internet zmensit na tzv.
internetové rozlisenie. Inak ich prezentacia moze trvat pridlho.

3 Vizualiza¢né virtuilne muzeum

Virtualne mizeum s minimalnou funkénostou moze vytvorit aj pocitacovo gramotny Sikovny
stredoskolak. Pamétové institticie sa mozu skontaktovat s ucitelmi informatiky a ponuknut
im zaciatkom kolského roku zadania a data. Od stredoskolskej prace SOC alebo na slovenskej
urovni Festivalu vedy a techniky (FVT) sa na Univerzite Komenského informaticka bakalarka
kvalitativne lisi 1. stidiom a spracovanim najnovsich svetovych pramenov 2. poznanim
profesionalnej metodiky pre virtuadlnu realitu (vzorovy eurdpsky projekt pre Internet
Explorer je Virtual Heart of Central Europe, www.vhce.info, vzorovy narodny projekt
je Povazské muzeum 3D online, www.pmza.sk). Treba spravit 2.1 dokumentaciu jedinecnej
pamiatky resp. vystavy (Doba noblesy, Drotari v dielach umelcov), 2.2 tvorbu 3D modelu
a suboru panoram, resp. videi, 2.3 scendra a 2.4 online prezentacie, 3. uvedomit si a uplatnit
postupy kreatologie v IT oblasti, autorskej prace, dusevného vlastnictva, najmé zasadného
rozdielu medzi $pecifikaciou a implementaciou, kultivovanim a spracovanim napadov
s endorfinovou radostou z vymyslania... 4. technickym pisanim ako pripravou na buduicu
prax a diplomovku, 5. mozno aj uverejnenim diela na oficidlnej stranke danej institucie
a propagacného, odborného alebo vedeckého ¢clanku [Pato10]. Pocas celej prace sa ma hladat
odpoved na zdkladna vyskumnu otazku, ktora ma byt informatickd, nie muzejnicka. Tato
otazka spravidla vznika z motivacie, napr. muzejnici hladaju ¢o najvhodnejsie vzdelavacie
hry. Odhad odpovede na nu sa nazyva hypotéza. Hypotézu mozno v danom projekte
verifikovat (potvrdit) alebo falzifikovat (dokazat, Ze neplati). V IT oblasti sa uprednostinuju
konstruktivne dokazy vo forme softvéového alebo online diela. Takéto bakalarske prace su
studijne interdisciplinarne narocné a pomerne pracne a Cast zaujemcov aj preto neuspela.
Tému si $tudujuci volia dobrovolne, do Vianoc by mali nastudovat problematiku a napisat
asi 7 stranovy prehlad, do polovice marca vymysliet Specifikaciu projektu a spisat dalsich
priblizne 7 stran. Tretou kapitolou bakalarskej prace ma byt opis implementacie a pripadne
vyhodnotenia. Priblizne 30-stranova praca sa odovzdava zaciatkom juna a posudok na nu
piSe konzultant. Priebeh prac sa koordinuje na bakaldrskom seminari, kde autori referuju
o problémoch a riedeniach. Chronickym problémom zacinajucich autorov byva
nedodrzanie casového harmonogramu a nasledny predterminovy stres, o nevyhnutne
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poskodzuje kvalitu prace a jej dohotovenost. Ak sa vsak stretnu autorské dispozicie,
kvalitné vzdelanie a ocarenie témou, casto vznika vyborné dielo, ktoré obohati autora,
pamitovi intituciu i odbornt informaticktt komunitu na kazdoroc¢nej Studentskej vedeckej
konferencii, ba moze dospiet az do vedeckej publikacie. Analogicky priebeh ma dvojro¢na
praca na diplomovke a niektoré narocné témy v oblasti metdd spracovania vizualnej
informacie riesia aj doktorandi vo svojich dizertaciach. Ku kazdej kvalifikacnej praci je vitany
hoci stru¢ny nazor, dakovny list alebo posudok od pracovnika alebo riaditela pamatovej
institucie. Pragmatickym kritériom uspechu je zaradenie diela do oficidlnej internetovej
prezentdcie miizea.

Muzejnici z MMB ponukli od roku 2006 informatikom na UK na nasnimanie a spracovanie
viaceré expozicie — byvali Start radnicu, Muzeum vinohradnictva, Muzeum zbrani,
Apponyiho paldc, Mizeum hodin, ale aj vystavu Doba noblesy a zna¢nu cast rozsiahlej
fotodokumentacie, autorské dielo pani MiSurovej. Vysledné diela patria prevazne
medzi vizualizacné virtualne muzea a ich kvalita sa merala prevazne pomocou ankiet.
Tento kvantitativny spésob vyhodnocovania vsak postupne nardza na viaceré bariéry.
Kvalitativne vyhodnocovanie prebieha v dvoch etapach - jednak priebezne v komunikacii
s kuratorom, a potom po odovzdani projektu vo forme posudku, ktoré obetavo pise najma
Dr. Husova. Niekedy tento posudok nahradza dakovny list od vedenia pamaétovej institucie.
Vyhodnotenie virtualneho muzea v bakalarskej praci nie je povinné, ale v diplomovke
uz ano. Najvhodnejsie by bolo kvalitu rieSenia ¢o najobjektivnejsie a automaticky bez
vyru$ovania navstevnikov merat. Autorky Cameron a Kenderdine navrhuji [Came07] merat
pocet navstev, opakovanych navitev a priemernt dizku navstevy. Spoluprica muzejnikov
a informatikov sa postupne upresnovala, podali sme dokonca projekt aplikovaného vyskumu
Virtualne mestské muzeum, ktory vsak doplatil na zrusenie celej vyzvy. Nasa komunikacia
sa da strucne charakterizovat ako vyvoj zaujmu muzejnikov od prezentacie vizualizacnej ku
aktivizacnej. Medzi najcastejsie vizualiza¢né metody patria galéria, PhotoSynth, panoramy,
HDR panoramy, objektové panoramy, video, 3D modely a hapticky 3D vystup, fotorealistické
vizualizacie, oblaky bodov z laserovych merani... Uvedieme niekolko prikladov. Skoro vietky
vizualiza¢né meto6dy sa aplikovali na data Starej Radnice a expozicii v nej alebo v jej blizkosti.
Autorom priestorového modelu radnice vo formate VRML je Jan Lacko, ktorého model
existuje aj ako ukazka 3D vystupu zo stereolitografu Medzinarodného laserového centra.
Tento fyzicky objekt mozno vziat do ruky alebo dat kolovat. Virtualnu prehliadku byvalej
expozicie pomocou panoram navrhol Attila Csidey. Muzeum vinohradnictva virtualizovala
Radka Skvordkové a videoprezentdciu Starej radnice Petra Heribanova. HDR panordmy pre
pomerne tmavé priestory Muzea hodin vytvoril Viktor Major. Fotorealistické vizualizacie
aj s odhadom minulosti navrhol Martin Niznansky. Na virtualnom Muzeu zbrani pracuje
Mariana Ludvikova. Interiér Hradnej studne sme museli nasnimat nie fotograficky ale
laserovymi meraniami, ktoré spracoval Marek Zimanyi. Historicky prva vysoko presna
trojrozmerna rekonstrukcia steny Bratislavského hradu sa podarila Stanislavovi Stanekovi
v roku 2002, ktory vo svojej dizertacii vytvoril aj virtualnych sprievodcov (¢o patri do
aktivizacnych funkcii virtualneho muzea) [Stan09]. Historicky prva diplomovku Virtualna
galéria vypracoval Peter Filip pre umelecky stubor SLUK a videoprechadzky s hladanim
najkratsich ciest po interiéroch fakulty Jan Godo, este v 90. rokoch.

Vizualizacné metody sa v pocitacovej grafike rozdeluju do dvoch skupin, podla toho, ¢i sa tvori
trojrozmerny model (model-based rendering, MBR) alebo iba zobrazenie dvojrozmernych dat
(image-based rendering, IBR). Skuma sa aj VBR (video-based rendering). Pri IBR mozno
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zobrazovat priamo nasnimané fotografie (PhotoSynth) alebo v nich objavit panoramy a tie
pozliepat do tvaru steny, rohu dvoch stien, kocky, valca, gule. Panorama poskytuje iluziu
priestorového videnia nad 100 stupnov horizontalne, maximum je 360 stupnov horizontalne
a 180 vertikalne, t.j. cely povrch myslenej gule, ktora obklopuje pozorovatela, no obmedzuje
jeho pohyb. Na jednotlivé exponaty sa hodi tzv. objektova panorama (napr. Objekt Quick
Time VR), ktorej priklady a slovensky vyklad pre muzejnikov mozno najst na [Jurkl1b].
Na prezeranie panoram treba naprogramovat alebo instalovat prehliadac, napr. pre objektové
panoramy NeptuneLabs FSI Viewer [FSIV11], webovy prehliada¢ obrazkov s vysokym
rozliSenim aj pri nizkej prenosovej kapacite, zalozeny na Adobe Flash Player ™ na strane
klienta. Umoznuje pouzivatelom Internetu zvacsenie obrazu alebo zobrazenia casti objektov
z roznych pozorovacich uhlov. Panoramy mozno zapajat do podorysov a prepinanim medzi
nimi dovolit iluziu pohybu. Trojrozmerné modely casto predstavuju privela dat, a preto sa po
internete spravidla spristupnuju ich zjednodusené verzie, ktoré umoznuju slobodny pohyb
a nové formy interakcie [Sper04].

Miroslava Fekiacova-Valikova navrhla virtualne mizeum bratislavskych muzei. Depozitarom
sa v tomto pripade stava samotné mesto Bratislava a potencialnymi exponatmi desiatky
muzei. Podarilo sa jej najst popri svojej formulacii zaujimavého zadania aj schodnu cestu
v pouziti dat a technoldgii. Vysledné dielo napliia dokonca véetky metodologické poziadavky
na diplomovu pracu v tom, ze dozrelo az do fazy vysledkov a ich vyhodnotenia v mesiac
trvajucej ankete, do ktorej sa zapojilo 125 ludi. Technologicky ide o modely vo formate
VRML (Hrad, Mizeum hodin, Mtzeum zbrani a lodné muzeum) a web stranku vo formatoch
HTML, CSS a PHP. Vysledky ankety Sstatisticky spracovala a vizualizovala. Tento prototyp
mozno navrhnutou metodikou napliat dalsimi polozkami. Samozrejme, okrem fiktivneho
interiéru sa Casto vytvaraju digitalne kopie realnych.

Monika Trencanova-Onderikova sa v diplomovej praci [Tren08] pustila na zaklade
poziadavky pana Dr. Hyrossa, riaditela Mestského muzea Bratislava, do virtualizacie
uspesnej vystavy Doba noblesy, 20. - 30. roky v Bratislave, ktorej autorkami st popredné
odbornicky-muzejnicky Mgr. Marta Janovickova a PhDr. Elena Kurincova. Autorka
zorganizovala nasnimanie vystavy vo forme fotografii aj videi a spracovala vstupné data
do paradnej podoby - technicky i umelecky vydareny az lubivy autorsky dizajn - ktoru
akceptovalo muzeum na zaradenie do svojho portalu. DVD obsahuje cca 616 mega dat.
V buducej praci sa zameria na naprogramovanie podpory na tvorbu virtualneho muzea.

Jana Dadova a Martin Vataha sa paralelne pustili do naroc¢nej originalnej ulohy vyuzit
virtualnu oblohu (vrchnu cast skyboxu vo virtualnom svete svete) na gombrichovska
vizualizaciu chronoldgie realnej predlohy virtualneho miesta na internete v prostredi Ajax3D
a Collada, spojili svoje projekty do spoloéného vystupenia na SVK [DaVa08]. Na oblohu teda
mozno z databazy MySQL premietat textové data, stvisiace s danou kultirnou pamiatkou.

Viktor Major pouzil na virtudlne Mizeum hodin HDR panoramy a navrhol taky kvalitny
dizajn, Ze sa stal zavaznym aj pre dalie virtualne expozicie - Vinohradnicke mizeum Radky
Skvordkovej, Apponyiho palédc Petry Heribanovej a Mizeum zbrani Mariany Ludvikovej.
V sthrne ide o postupné budovanie projektu Virtualne mestské muzeum za danych dostup-
nych moznosti. Najpodrobnejsi vyklad vizualizacnej problematiky napisala Elena Duskova,
autorka Virtualnej Kremnice. Vsetky kvalifikacné prace by mali byt dostupné vo formate
PDF na webe UK, s vynimkou prace, ktoru Viktor Major dokoncil pre spolo¢nost EDICO.
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Autori virtualnomuzejnickych kvalifika¢nych prac odviedli sumarne obrovsky pracovny
vykon, pricom mnohi preukazali nevSednu samostatnost, profesionalnu zdatnost i pristup,
¢o vsetko viedlo ku zaviSenému uspesnému dielu, z ktorého sa teraz raduju muzejnici
a v buducnosti moze oblazit mnohych virtualnych turistov. ,Museum se musi snazit
odstranovat bariéry v pristupu k sbirkam, at uz fyzické nebo intelektualni® [Fial03]. Vyssou
uroviou zaujatia (engagement) resp. ocarenia (enchantement), vedicou navstevnika ku
hlbsiemu vnoreniu, sa po vizualizacii stava aktivizacia, v duchu ¢inskeho prislovia, povedz
mi a ja zabudnem, ukaz mi a mozno si zapamétam, zapoj ma a ja porozumiem.

4 Aktivizaéné virtualne muzeum

Existuje celé spektrum aktivizacii virtualneho turistu, ktoré mozno vo vSeobecnosti rozdelit
pomocou Glasserovej klasifikacie komunikacnych aktivit. Deli ich na individualne alebo
kolektivne, s pocitacom alebo bez pocitaca, zalozené na hre alebo pribehu, ¢o sumarne
vymedzuje 16 moznosti, ktorych systematicky vyklad presahuje rozsah tohto textu. Virtualne
muzeum integruje vietky dostupné komunikacné média, staré aj nové, pismo, radio, video,
blog, podcast (audio blog), socialne siete... Podrobnejsie sa budeme venovat digitalnym
pribehom [Fara07] a hernej aktivizacii a suvisiacim projektom spoluprace MMB a UK.
Pribehy s postavami zaradujeme do aktivizacnej kategdrie, lebo sa clovek do nich uz moze
vnorit. Pribeh sa podla Crawforda lisi od jednorozmerného vykladu tym, ze obsahuje aj
dvojrozmernt socialnu siet vztahov medzi postavami a jeho vypoved clovek ziska az po jeho
dopovedani, na rozdiel od vykladu faktov, kde po prijati polovice faktov ich uz ¢lovek pozna
polovicu. Autor pribehu urcuje vypoved, dej, sujet, autor hry jej pravidla a ,dej“ ¢ize jedno
odohranie uz dotvaraju hraci. Ku hre aj pribehu autor vytvara aj nazov, podtitul, reklamné
a dalsie texty s tzv. nulovou sprostredkovanostou, iba fakty bez emotivneho posobenia.

Metaforicky mozno povedat, ze (pocitacova) hra cloveka pritahuje preto, zZe ho ocari
zrkadlom na odzrkadlenie jeho vlastnych akcii a reakcii. Herné zrkadlo vsak na rozdiel od
bezného zrkadla odzrkadluje hlbsie a ocami neviditelné podoby hraca. Pocitacové hry sa
mozu stat hlavnym médiom komunikacie v buducnosti, dokonca vyucovanie predmetov ¢i
navsteva muzea sa mozno prebuduje na hranie hier, skola sa doslova stane hrou. Naplni sa
tym Komenského vizia Schola Ludus sposobom, ktory dnes kazdy pozna, no Komenskému
by asi vyrazilo dych. V tomto kontexte treba na pocitacovi hru nazerat aspon z historického,
filozofického, psychologického a technologického hladiska. Pre profesionalnych autorov
hier buducich by bolo najzaujimavejsie poznat objektivhu mieru kvality hry, aby svoj cas a
peniaze investovali do zarucene kvalitnej hry, ale vSeobecne platna odpoved na tato otazku
nemoze existovat. Dovody pre toto skeptické tvrdenie postupne uvedieme nizsie.

Najprv vsak dve ciastocné odpovede. Jednu mieru uspesnosti danej hry vyjadruje jej
komerc¢ny uspech (pocet predanych kopii, pocitacové hry maju porovnatelny komercny
uspech ako kinematografia) a druhu zaradenie hry do profesionalnej ligy CPL alebo
amatérskej ligy CAL. Tvorcovia web stranok maju celosvetovu sutaz Webby Awards. V roku
1997 vznikla aj globalna sutaz pocitacovych hier. Vola sa CPL (Cyberathlete Professional
League) a za prvych 9 rokov zorganizovala 50 sutazi pre 250 tisic hracov a vyplatila na
cenach 3 miliony dolarov. Misiou CPL je pretvorit hracske sutaze na profesionalny Sport.
V amatérskej casti CAL (Cyberathlete Amateur League) registruje skoro 500 tisic hracov
a kazdy rok organizuje vyse 60 sutazi. Na CPL sa mozno pozerat ako na mieru uspes$nosti
hier. Z tohoto hladiska vedie Counter-Strike 1.6 pred Quake 3, ale v roku 2006 prebiehala
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internetova peticia na forach CPL za prijatie Warcraft III (Defense of the Ancients - DotA).
Tato miera tspesnosti sa netyka vsetkych videohier, lebo do CPL prijimaju iba kooperativne
distribuované hry, takze napr. pocitacovy Sach, Tetris alebo Solitaire ostant z hladiska CPL
outsidermi. Pre vyvojarov hier a herny priemysel vSak CPL identifikuje najuspesnejsie hry.
Stranka CPL je na www.thecpl.com.

Formalne definovat a automaticky merat hernt hodnotu danej hry zrejme ostane otvorenym
problémom,lebo hra hlboko suvisi s vnimanim, tvorbou, interakciou, umenim, matematickou
teoriou hier a kulturou, takze hodnotiacim nastrojom v takomto multiinterdisciplinarnom
kontexte ostava sociologicka anketa: zvoli sa reprezentativna vzorka populacie, skupina
[udi, ktori za rovnakych podmienok otestuju danu hru ¢i subor hier a vyplnia dotazniky.
Odpovede sa statisticky vyhodnotia. A to je naozaj primalo, ak by sme podla toho chceli
vytvorit kvalitna hru a priori, ¢i dokonca vyrabat rozlicné uspe$né hry jednu za druhou.

Andrew Glassner rozlisuje 5 kategorii hier: akumulacia, konzervacia, osobna vyzva, prezit
a prelstit. Tri osobitné kategorie su skladacky, hracky a spolocenské hry. Hra sa odohrava
v cykle 1. pozoruyj situaciu, 2. urci ciele, 3. priprava, 4. splnenie planu, 5. dosiahol sa
stanoveny ciel? (racionalna, dospela vrstva osobnosti, prevlada symbolicky vstupny kanal),
6. vyhodnot vysledok pre seba (emocionalna, detska vrstva osobnosti, prevlada vizualny
kanal), 7. ¢o si myslia ini? (moralna, rodicovska vrstva osobnosti, prevlada audio kanal). Ak
sa vo vyhodnocovacich krokoch 5-7 nenaslo racionalne, emocionalne alebo moralne resp.
socialnopsychologické uspokojenie, hrac sa vracia na krok 1, inak s hrou skon¢i. Cielovymi
skupinami mo6zu byt hraci, publikum, rozhodcovia. Treba vytvorit prostredie, veci a hracov,
ktori mozu virtualne prostredie zaplnit potrebnymi situdciami. Pocitacova hra musi byt v
realnom case, aby umoznovala tzv. hladku interakciu, aj za cenu znizenia kvality zobrazenia.
Rozdiel medzi hrou a pribehom spociva v tom, Ze kym v pribehu autor urcuje cely chronotop
(¢asopriestor) aj priebeh deja, v hre urcuje len pravidla, ktorymi hraci vytvaraju ,,pribeh”
(jedného odohratia danej hry) a tym aj riadenie virtualneho ¢asu vnorenia (immersion).

Barbora Fararova v bakalarskej praci [Fara07], jednej z prvych slovenskych prac v oblasti
digital storytelling, predlozila svoju verziu digitalneho spracovania klasickej povesti nedavno
zosnulej Marie Durickovej - Panenska veZicka. Text autorka venovala do projektu Virtual
Heart of Central Europe, kde sa don mozno vnorit precitanim [VHCEO04]. Tento pribeh
nestastnej lasky sa oznacuje pridomkom najkrajsia bratislavskd povest. Barbora Fararova
ho spracovala vo forme visual novel, pricom vyuzila svoj vytvarny talent a sama navrhla
originalne logo a nakreslila postavy aj klucové policka v storyboarde. Za vyslovene vtipné
mozno pokladat nahradenie digitalnych kopii chybajucich interiérov v zriicaninach Devina
vyobrazeniami z hradu Cerveny kamen. (Jednoducht hru v prostredi Flash o sile skoku
nestastnej protagonistky navrhli M. Novotny a kol. [VHCE04].)

Diplomova praca Eleny Duskovej Virtualna Kremnica obsahuje poznatky z tvorby virtualnych
miest, analyzuje a porovnava existujuce zverejnené projekty. Teoreticka cast pojednava
o vybere a vhodnom zacleneni roznych modernych technolégii do virtualneho mesta
s pouzitim metaprogramov. Vysledkom praktickej casti prace je prototyp virtualneho mesta
publikovany na internete. Virtudlna Kremnica zahfna digitalny storytelling s komixovym
spracovanim povesti Kremnicky zlaty clovek, niekolko Java apletov s hrami zameranymi na
Kremnicu, 360° panoramy exteriérov aj interiérov, VRML modely pamiatok, fotografie od
minulosti po stic¢asnost, animaciu vo Flashi a mnoho dalsich. Cast prace sa venuje prezentacii
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Muzea minci a medaili a vyborne napisany vyklad prispeje ku buducej ucebnici tvorby
virtualneho muzea. V oboch virtualnych mestach — Kremnici aj Banovciach nad Bebravou,
mozno hrat hry na Sikovnost pre detsku kategoriu — pexeso, hladanie rozdielov...

V diplomovke Mariany Kuchynarovej [Kuch10] vznikol prototyp originalnej kooperativnej
hry, vhodnej pre deti, ktoré navstivia virtudlne mizeum a budu v nom ako vcelicky zbierat
vedomosti. Keby sa mohol hrac v tejto hre prepinat do viacerych stalych expozicii Mestského
muzea, ktorych je spolu 9, alebo aj do uz neexistujucich, akou bola vystva Doba noblesy,
dostala by sa autorka ku rieseniu metaproblému - ako napisat navod pre autora-muzejnika,
ako ma tvorit scenar, pripadne na to navrhnut podporny autorsky nastroj alebo aspon jeho
$pecifikaciu. Takto hra ostava zatial monotematicka a muzejnik na pridanie dalSej tematickej
oblasti musi vytvorit subor vo formate XML. S dr. Husovou z Mestského muzea este prebieha
diskusia o miere hernej stylizacie — hrac riadi populaciu v¢iel, pricom za vedomosti o Muzeu
hodin dostava pre svoje vcelstvo odmenu - med. Pre deti v cielovej skupine vsak tato
Stylizacia problém nepredstavovala a pri supereni dvoch skupin prepuklo pre novucicku
hru nefalSované nadsenie. Kooperacia vo forme superenia dvoch skupin deti sa tspesne
otestovala aj na premiére hry v ramci workshopu Virtualna realita bez hranic 2010 na FMFI
UK Bratislava.

Vzdelavacie hry pre vyssiu vekovu kategoériu naprogramoval Martin Vesel, tiez s datami
z Muzea hodin [VeselO], ¢im obohatil metodiku tvorby virtualneho muzea o zavazny
prototyp vaznej hry (kviz, puzzle a ich administra¢né rozhrania s pouzitim najmodernejsich
technologii, nielen grafickych, ale aj zabezpecovacich a databazovych), ktora sa podla
vyjadrenia veducej muzejnicky z Mestského muzea Bratislava Dr. Husovej bude po
dopracovani aj s ohladom na vizual MMB vyuzivat pri prezentacii Muzea hodin a mozno
aj dalSich expozicii. Na podokoncovanie takychto sfubnych projektov treba bud vypisat
dalsiu pokracujucu kvalifikacna pracu alebo ziskat projekt, o ¢o sa viac rokov uchadzame
v rozli¢nych agentarach.

Projekt Rastislava Svarbu [Svar11] virtualizuje jedine¢nt pamiatku svetového vyznamu -
svetovy unikat umelych jaskynnych domov - Skalné obydlie v Brhlovciach. Vdaka spolupraci
Tekovského muzea v Leviciach originalny projekt prezentacie vo forme virtualneho muzea,
pricom sa pridrzal odporucanej metodiky a dosiahol uznanie svojho diela aj prostrednictvom
ankety aj akceptacie rieSenia od pana riaditela Tekovského muzea PhDr. Jana Dana v liste
z 13. aprila 2011. Autor prinasa celkom originalny pristup ku tvorbe virtualneho muzea ako
celku troch Casti — na strane klienta, na strane servera a na strane nastroja autorského resp.
administratorského. Dielo precizne naprogramoval (sam odhaduje 6000 riadkov zdrojového
koédu), inSpirovany $pickovymi pramenmi na svetovej urovni sa pustil aj do merania
zaujimavosti a vytvoril aj aktivizacni minihru, zbieranie rozsireni (digitalnych objektov
dostupnych z panoram) do virtualneho mesca.

Buducnost hernej prezentdcie kulturneho dedicstva revolu¢ne ovplyvni Kinekt, od roku 2010
nova modalita komunikacie clovek - stroj. Patri do rozsirenej reality, ktora kombinuje realitu
virtualnu aj skuto¢nu. Skuto¢ny hrac a skutocné publikum sa vnaraju do projekcie a spolo¢ne
prezivaju vykon hraca, ktory sa premieta pomocou videoprojekcie na stenu alebo na platno.
S podobnou koncepciou sme prisli v roku 2006 na vystave Nostalgia. Multimedialny dotykovy
kiosk sa kombinoval s projekciou virtualnej drotarskej expozicie a jeden interagujuci clovek
moze celej skupine ponukat svoju verziu audiovizualnej prehliadky virtualneho muzea
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alebo zapinat kratke filmy, ¢o vSetko je dostupné aj na internete. Kinekt je radovo lacnejsi
i lahsi a priestorovo narocnejsi. Kym kiosk snima pohyb cloveka, polohu jeho hlavy a vy-
razy tvare, kinekt snima celé telo, ktorého pohyby interpretuje ako prikazy. Kym kinekt
mozno lahko ukradnut a treba ho strazit, kiosk naopak strazi svoje okolie a v noci moze po
internete odoslat spravu o nedovolenom pohybe alebo sa cez den samocinne zapnut, ked sa
priblizi navstevnik. Kym kinekt nema esteticku funcnost, kiosk nenarusuje realnu expoziciu
pocitacovou technikou, lebo ti sme narocky ukryli. Vyuzitie funkcnosti Kinektu pre
prezentaciu sa iba zacina a fundamentalne premeni jazyk prezentacie digitalneho obsahu,
lebo bude dostupny vsade tak ako pocitacova mys. (Popri kinekte mozno na prezentaciu
virtualnych muzei oc¢akavat aj rozsiahle vyuzitie mobilov.)

Globalne najvyspelej$im virtualnym muzeom je podla autoriek Cameron a Kenderdine
[Came07] anglicko-francuzske Virtualne mizeum Kanady (VMC), ktoré spaja viac nez
3.000 pamadtovych institucii, databazu vyse 600 virtualnych expozicii, vyucbové materialy
pre ucitelov, pocet obrazkov presahuje 900.000, pontuka on-line prostredie pre kanadské
komunity na rozpravanie svojich pribehov a zachovanie ich historiie. Jednym zo sposobov
vladnej podpory je aj investicny program urceny pre malé kanadské dobrovolné komunity,
ktoré pomahaju vytvarat on-line exponaty o ich historii. Toto mizeum uz na tvodnej
stranke ponuka aj aktivizacnu funkciu personalizovaného muzea MyMuseum a neskor
mnohé hry. Tato aktivizacnu, zberatelska funkciu zaviedla aj Europeana a mozno ju vnimat
ako hru 1. Glassnerovej kategorie, akumulaciu, oslovujucu “primitivny zberatelsky instinkt”.
Za zazitkovo najprenikavejdie virtudlne muzeum oznacuju autorky Cameron a Kenderdine
[Came07] projekt indtititu Smithsonian, venovany utoku na World Trade Center, kde sa
navstevnik “stane ucastnikom” tejto tragédie.

5 Hermeneutické virtualne muzeum

Najvyssou kategdriou virtualneho muzea ma byt hermeneutické virtualne mizeum [Came07],
ktorého vzor zatial nikde neexistuje. V takomto muzeu, ktorého redlnym vzorom je pre
konkrétneho cloveka jeho domov, by mal navstevnik vidiet neviditeIné a vzit sa do spésobu
zivota a rieSenia problémov napr. uz vyhynutych kultar. Doma vidime nielen priestor, ale aj
miesta udalosti, spomienky na predkov, na seba v detstve... Historické jadra miest analogicky
oznacuje Huyssen ako urbanny palimpsest, kde mozno vnimat aj neviditelné. Historické
jadro Bratislavy roztala celosvetovo bezprecendentna jazva, ktora vyskrabala z urbanneho
textu kontinuitu. Na tomto mieste, pri ktorom sidli vedenie Mestského muzea Bratislava, na
odpudivo cudesnom mieste s vysoko negativnym genius loci mozno po dostatocnej priprave
vidiet neviditelné, kulturnu kontinuitu a rekordnd nekultirnost. Ak ma ¢lovek kvalifikovanu
pamat.

6 Podporné aktivity k virtualnym muzeam

Tvorbu virtualneho muzea trebalogisticky aj financne podporovat v ramci prace s verejnostou,
oboma smermi. Ob¢ianske zdruzenia, neziskové organizacie a lokalne iniciativy maju pristup
ku inym grantom, aj nestatnym prostriedkom, ako Statne a nestatne pamaitové institacie.
Tieto kapacity mozno spajat na organizaciu podujati, distribuciu informacii, medializaciu.
Prikladom je obcianske zdruzenie, ktoré bolo zalozené v roku 2008 a uzko spolupracuje
so SNM - Muzeom zidovskej kultury v Bratislave. Portal EDAH.SK zbiera zaznamy vypovedi
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(oral history) tych, ¢o prezili holocaust a vytvara z nich vzdelavacie filmy [Korc11]: ,, Traja
dokumentaristi Martin Korcok, Miroslav Pokorny a Michal Vanék z Muzea zidovskej kultury
sa podujali vypatrat [udi, ktori na vlastnej kozi zakusili hrozy druhej svetovej vojny a natocili
o nich kratke filmy...“Vypovede a spomienky sa historicky verifikuju a jednotlivé pribehy
sa transformuju do neuverejnovanych scenarov. Vysledné kratke filmy si mozno stiahnut
z internetu a na tej istej stranke mozno najst ku danému filmu dalSie texty aj obrazky. Ciefom
je potieranie stereotypov a ciefovou skupinou st deti v skolskom veku. Mierou uspechu
kazdej webstranky sa stava pocet navstev a zivot virtualnej komunity, ktora cez webstranku
alebo virtualne muzeum komunikuje a kooperuje.

Virtualne mizeum Kanady priamo podnecuje lokalne iniciativy, pre ktoré vlada zriadila
grantovy program. Pre viaceré nase projekty sa nasli podporovatelia, ktori do nich venovali
data alebo svoje autorské diela. Oplati sa pre kazdé planované virtualne muzeum vopred
planovat priestor (space), cas (time), peniaze (money) a Iudi (people), anglicka skratka
STAMP, napr. napisanim projektu pre niektoru vyzvu alebo grantova schému. Tym sa pripravi
nevyhnutna ekonomicka a organizacna struktura, rozpocet, navratnost, harmonogram...

7 Zaver

Najnovs§im trendom v Eurdpe sa venuje Specializované cislo ERCIM News (http:
/lercim-news.ercim.eu/), kde mozno najst oi. tvod do Europeana Data Model [Euroll].
Globalne prebieha oi. zivy vyskum digitalneho a interaktivneho rozpravania, [Insc07],
[CeFS10]. Vizionarske knihy Glassner [Glas04] a Crawford [Craw05] obhajuju interaktivne
rozpravanie, ktoré by malo prekonat popularitu pocitacovych hier. Dvojity teoreticky ramec
pre aktivizujice zapojenie kombinuje rétoriku a tedriu ocenovania (appraisal) [Came07].
Ak sa meria celkovy pocet navstevnikov, deleny poctom opakovanych navstev, a vynasobi sa
priemernym casom, stravenym na stranke [Came07], mozno tuto metddu uplatnit aj Sirsie,
nielen pre virtudlne muzea, ale aj pre e-learning. Experimentovali sme s r6znymi sposobmi
rozhrania [Beha08], [DaVa08], [Feki07], [Lack10], [Tenc09], spracovania fotografii a videa
[Cern06], [Siku06], prezentacie [Csid10], [Majo09] [Mrva07],[Onac07], [Pato10], [PMZA0S].
Explicitne s hrami sa zaoberali v kvalifikacnych pracach [Dusk09], [Kuch10], [Ludvl1],
[Varh09], [Vesel0]. Martin Samuelcik navrhol pre Budatin papierovy model [PMZAO08].
V stcasnej dobe studujeme najlepsie a najhorsie pohlady, interaktivne video, animacie a
proceduralne vytvaranie virtualnych obyvatelov. Spomenuta problematika rozpracovanych
myslienok vSak presahuje rozsah tohto textu.

Na zaver uvedieme trendy nasej buducej prace, ktoré moze priaznivo ovplyvnit modernizac¢ny
tlak technologie a nepriaznivo financovanie Skolstva a vedy i nebyvaly rozvoj byrokracie. Do
rozvoja virtualnych muzei a stvisiacich metdd sa zapojili desiatky Studujtacich na FMFI UK
a vybrané metddy sa vyucuju aj v povinnych bakalarskych a magisterskych predmetoch.
Prototypové rieSenie spracovania primarnych dat pouzivame v dalsich projektoch a vo
vyucbe tvorby urbannych modelov. Rozvijame aj funk¢nost a digitalny obsah muzejnickych
kioskov a virtualni sprievodcovia - empaticki avatari — predstavuju spolu s rozvojom
digital storytelling dal$i smer metodiky aktiviza¢ného virtudlneho muzea. Dalsie metédy
aplikovaného vyskumu, ako spracovanie leteckych dat, vytvorenie psedobudov na teréne,
$pecifické spracovanie obrazu, tvorba VRML modelu pomocou epipolarnej geometrie, tvorba
animacie z jedinej leteckej snimky a spracovanie terestrialnych fotografii pre otexturovanie
historickych budov - pouzivame resp. rozvijame aj v dalsich projektoch a vo vyucbe na FMFI
UK pre stovky $tudentov na cvic¢eniach v predmetoch Uvod do pocitacovej grafiky, Grafické
systémy..., Webovska grafika, Pocitacova grafika 1 a 2, ale aj pri vedeni kvalifika¢nych prac.
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Postupne vznika aj Koncepcia letnej Skoly pre muzejnikov na FMFI UK. Uvazujeme pre
zaujemcov zo slovenskych a ¢eskych muzei a galérii o tyzdennej letnej skole, ktora by popri
metodologii a doraze na zrucnosti mala byt kvoli svetovej hospodarskej krize zamerana
na striktne volny softvér a webové sluzby. Planujeme pripravit osvetu a rozsirenie termino-
logie v stlade s ontologiou [Crof05], aj vo forme ucebnice virtualneho muzejnictva.
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INFORMACNO-KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE
VYUZITIEV PREZENTACNEJ CINNOSTI MUZEI

Koncept virealneho muzea

Jan Lacko, Matej Novotny, Martin Samuelcik
VIS GRAVIS, s.r.o.

Abstrakt
Koncept viredlneho miizea spaja virtudlne ddta s redlnou expoziciou miizea. Autori v prispevku riesia okrem technoldgii a harvéru
aj motivdciu a vyuZitie takejto formy prezentacnej cinnosti.

Tradi¢né formy muzejnej prezentacnej ¢innosti, maju nezastupitelnt tlohu pri prezentacii
objektov kultirneho a prirodného dedicstva. Ich kombinaciou s novymi trendmi v ramci
informacno-komunikacnych technoloégii je mozné integrovat navstevnikov muzei hlbsie do
prezentacie jednotlivych objektov a expozicii a poskytnut im tak novy interaktivny zazitok aj
pri zdanlivo statickej expozicii. Koncept virealneho muzea je zalozeny na prepojeni realnych
expozicii s digitalizovanymi objektmi a expoziciami s vyuzitim principov a prostriedkov vir-
tualnej a rozsirenej reality a hardvérovych zariadeni pre ich prezentaciu. Virealne muzeum
predstavuje suhrn metod, prostriedkov a zariadeni, ktoré integruju realnu expoziciu tradic-
nych muzei a virtualne data.

Prezentacia objektov ako vyuzitie digitalizovanych objektov je jednou z najdolezitejsich su-
casti celého digitalizacného procesu. Formy prezentacie takto digitalizovanych dat su zavislé
na pouzitych médiach (DVD, internet, rozsirena realita v muzejnej expozicii, virtualna reali-
ta...) , na urovni interakcie pouzivatelov s datami a na hardvérovych prostriedkoch (smartfo-
ny, tablety, multidotykové zariadenia, 3D projektory a monitory, CAVE...). Virealne mizeum
je prezentacna platforma pre virtualne digitalizované objekty prezentované navstevnikom
interaktivne bud samostatne alebo kombinovane s realnymi objektmi.

Schéma pouzitia rozsirenej reality
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Motivacia

Tradi¢cné formy prezentacnej ¢innosti v muzeach sa zameriavaju na vyuzitie fyzickych
exponatov v rozlicnych podobach od prezentacie samostatnych objektov az po vytvaranie
ucelenych prezentac¢nych expozicii. Virealne muzeum poskytuje prilezitost pre prezentaciu
digitalizovanych objektov (najma 3D objektov, avSak nie su vylicené ani iné multimedialne
objekty). V zavislosti od pouzitych technoldgii virtualnej, resp. rozsirenej reality
a prislusnych hardvérovych zariadeni, je mozné vytvarat interaktivne digitalne expozicie
napr. kombinaciou realnych objektov a digitalizovanych objektov (vyuzitie rozsirenej reality
a zariadeni s kombinaciou snimania a zobrazovania), kombinaciou jednotlivych digitalnych
objektov (prezentacia s 3D zobrazovacimi zariadeniami ) alebo vytvaranim interaktivnych
expozicii s virtudlnych objektov (zariadenia typu CAVE a pod.).

Cielom takejto prezentacie je vytvorenie interaktivnej expozicie priamo v muzeu a ich
jednoduchy prenos medzi expoziciami, resp. muzeami.

Pomocou technologii virealneho muzea je mozné napr. vystavovat predmety najvyssej
kategorie v akomkolvek muzeu (napr. vystavenie vestonickej venuSe a jej interaktivnej
manipulacie navstevnikmi muzea), vytvorit v jednej “miestnosti” expoziciu geologického
muzea s interaktivnym vyvojom zeme vratane napr. virtudlneho sfirania do banskych
priestorov, resp. prostrednictvom virtualneho sprievodcu tzv. Avatara (a Ciastocnej umelej
inteligencie) prezentovat jednotlivé exponaty prostrednictvom rozli¢nych multimédii az po
3D prezentaciu s vyuzitim napr. encyklopedickych znalosti v internetovych encyklopédiach.

Prostrednictvom viredlneho muzea je mozné minimalizovat naklady na prevadzku
rozsiahlych prezentacnych priestorov a ponuknut navstevnikom moznost interaktivneho
zazitku.

Poziadavky na digitalizované data

Pre vytvorenie interaktivnych expozicii, resp. pre prezentaciu digitalizovanych objektov, je
nutné mat k dispozicii dostato¢ne kvalitné digitalizované data.V ramci digitalizacnej stratégie
pre jednotlivé objekty v ramci Slovenskej republiky boli nastavené isté standardy, pre kvalitu
dat a i pre jednotlivé formy digitalizacie a formaty, v ktorych su takéto data ukladané. Nie
vsetky typy dat a digitalizacné sposoby st vhodné pre vytvaranie interaktivnych prezentacii
v ramci virealneho muzea.

Pri prezentacii jednotlivych poziadaviek sa zameriame na prezentaciu malych a velkych 3D
objektov a panoram.

1. Forma digitalizacie

Pre prezentaciu dat vo virealnom muzeu si najvhodnejsie digitalizacné metddy, ktoré
ukladaju realnu 3D informaciu (geometricki aj radiometrickt). Menej vhodné su
meto6dy, ktoré ukladaju obsah iba do zdanlivych 3D objektov, ale v skutocnosti ide iba
o sériu fotografii, velmi casto bez oddelenia pozadia a samotného digitalizovaného
objektu (objektové panoramy). Pri pouziti takychto dat nie je mozné presne prepojit
realny objekt s digitalizovanym objektom (napr. prepojenie zachovaného zvysku
sochy s jej virtualnym doplnenim), preto je nutné pouzivat realne 3D data a datové
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formaty (napr. Standardny format COLLADA,...). Pouzitie formatov, ktoré uchovavaju iba
obrazovu informaciu (panoramy, obrazové panoramy,..) je vhodné pre vytvaranie napr.
virtualnych expozicii bez prepojenia s realnymi objektmi. Vyber vhodnej digitalizacnej
metddy je okrem tychto poziadaviek zavisly aj na velkosti, tvare, Strukture a forme objektu
[1]. Samostatnou kapitolou je vhodnost jednotlivych objektov spojenych do virtualnej
prezentacie pre vytvaranie tzv. riadenej prechadzky[2].

2. Velkost dat

Velkost dat pouzitych pre vytvaranie expozicii virealneho muzea je ovplyvnena spésobom
prenosu dat a kapacity prenosovej linky (data ulozené na lokalnom ulozisku alebo prenasané
pomocou siete internet), pouzitym prezentacnym zariadenim (kapacita pamadte), sposobom
prezentacie (kontextova prezentacia vo virtualnej expozicii alebo samostatna prezentacia
objektu) a pouzitou technoldgiou pre prezentaciu dat.

3. Kvalita dat

S velkostou dat stvisi priamo tmerne aj ich kvalita, pricom pri samotnej digitalizacii dat
sa vyzaduje uchovavat maximalne mnozstvo detailov, ktoré sa zvycajne pre prezentacné
ucely ciastocne degraduju. Kvalita prezentovanych dat zavisi aj od konecného pouzivatela.
Konzervator, historik, resp. iny vedecky pracovnik vyzaduje vyssiu kvalitu prezentacie dat
napr. pre vyskum ako bezny navstevnici mizea, ktorym su takéto data prezentované. Dal§imi
prikladom vyuzitia menej kvalitnych dat je kontextova prezentacia vo virtualnej expozicii,
ktora pozostava s vacsieho mnozstva objektov a zavisi od zamerania pozornosti pouzivatela
na jednotlivé objekty (objekty na ktoré nie je sustredena pozornost je mozné zobrazovat
v nizsej kvalite) [3].

Pre dalSie multimedialne data typu text, audio, video, vyuzivané pri vytvarani virealneho
muzea, existuju samostatné standardy a poziadavky.

Technologie

V ramci virealneho muzea sa vyuzivaju technoldgie a prostriedky virtualnej a rozsirenej
reality. Vyuzitie virtudlnej reality pre tvorbu virtudlneho muzea je popisané v clanku
Narodny program virtualizacie slovenskych muzei a galérii. [4].

Virtudlna realita (VR) je prostredie modelované prostriedkami pocitaca simulujuce
skuto¢nost. Primarne sa nim chape vytvaranie vizualneho zazitku zobrazovaného na
obrazovke pocitaca, pripadne cez Specialne stereoskopické zariadenia. V sofistikovanejsich
pripadoch su stimulované aj dalsie zmysly ako napr. sluch, ¢uch a hmat. Interakciu
s pouzivatefom zabezpecuje bud klasické vybavenie pocitaca ako klavesnica a mys alebo
$pecialne prisposobené zariadenia ako okuliare vytvarajice dojem trojrozmernosti, oblecenie
snimajuce pohyb a stimulujuce hmat, viackanalovy zvuk a pod. Takto tvorené prostredie
moze vytvarat predstavu skutocného sveta (napr. pri nacviku boja, uceni pilotovania),
pripadne sa od neho znacne lisit (napr. pri hrani hier). [5]
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Pouzitie systému CAVE [6]

Zmiesand (rozsirend) realita (AR) - augmented reality je priamy alebo nepriamy pohlad na
fyzicky skuto¢né prostredie, ktorého casti st v digitalnej, va¢sinou textovej alebo obrazovej
forme obohatené o dodato¢né informacie relevantné k objektu, na ktoré sa clovek pozera.
Obohatenie reality sa obvykle deje v realnom case a v sémantickom kontexte s ¢astami
prostredia, napriklad aktualna akcia v reStauracii, najblizsi bankomat, doplnenie chybajtcich
Casti 3D objektu a podobne. [7] Rozsirena realita vyuziva pre vkladanie 3D obsahu snimanie
scény a jej vyhodnocovanie pomocou rozli¢nych priznakov (SIFT, SURE...) a dodato¢nych
informacii (GPS pozicia, kompas, akcelerometer) alebo snimanie znaciek (markerov) ktoré
su $pecifické pre jednotlivé 3D objekty.

Princip rozsirenej reality
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Hardvérové zariadenia

Hardvérové prostriedky vyuzitelné pre vytvorenie virealneho muzea je mozné rozdelit do
dvoch zakladnych skupin:

1. Mobilné zariadenia - je mozné s nimi manipulovat, interagovat a zobrazovat multimedialny
obsah bez ohladu na ich polohu v ramci expozicie (smartfony, tablety).

2. Statické zariadenia — maju fixovanu poziciu v expozicii a vyuzivaju sa najmé na kontextové
zobrazovanie multimedialneho obsahu (CAVE, multidotykové stoly...).

Interakcia pouzivatela s 3D obsahom sa deje bud s vyuzitim klasickych vstupno-vystupnych
zariadeni alebo prostrednictvom dotyku a gestikulacie. Pouzitelnost zariadeni pre jednotlivé
technoldgie virealneho muzea je zavislé na ich hardvérovej vybave. Prikladom je pouzitie
smartfonov resp. tabletov pre snimanie scény a zobrazenie dodatocnej multimedialnej
informacie s vyuzitim rozsirenej reality, resp. vyuzitie zariadenia CAVE pre kontextové
zobrazenie panoram a 3D objektov s moznou interakciou navstevnikov a stereoskopickym
zobrazenim. Inym prikladom je interakcia medzi multidotykovym stolom a zariadeniami pre
zobrazovanie rozsirenej reality, ktora pridava k interakcii dalsi stupen volnosti.

Modernym prvkom pre zobrazovanie digitalizovanych dat vo virealnom muzeu je vyuzitie
stereoskopického zobrazovania, ktoré je v hardvérovych zariadeniach vytvorené nativne
(CAVE) alebo prostrednictvom stereoskopickych monitorov vyuzivajucich aktivnu alebo
pasivnu stereoskopiu.

Kombindcia multidotykového zariadenia a rozsirenej reality

Priklady vyuzitia

Koncept virealneho muzea a jednotlivé technolégie je mozné vyuzit pre interaktivnu
prezentaciu jednotlivych objektov bud zobrazenim digitalizovaného zastupcu objektu,
doplnenie exponatu a virtualne Casti alebo doplnenie rozsirujicich informacii o objekte
v multimedialnej podobe, resp. pre vytvorenie interaktivnych expozicii s vyuzitim virtualnej
a rozsirenej reality. Cielom takejto prezentacie je ozivit statické vystavy v muzeach a zatrak-
tivnit mazeum pre dalsich navstevnikov. Nespornou vyhodou takejto prezentacie je moz-
nost interaktivneho prepojenia vystavy s virtudlnym muzeom publikovanym na internete.
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Zaver

Tato praca bola podporovana Agentirou na podporu vyskumu a vyvoja na zaklade zmluvy
¢. VMSP-11-0035-09.
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INFORMACNO-KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE
VYUZITIEV PREZENTACNEJ CINNOSTI MUZEI

Vicejazyény AUDIOGUIDE - AUDIOPRUVODCE

Vladimir Martinec
Promotion and Education s.r.o. Praha

Abstrakt
Audioguide-audiopriivodce jsou nové prezentacni technologie pro vicejazycné prohlidky, umoznujici profesiondlni zpiisob prohlidek
pro riizné skupiny ndvstévniku, od klasickych turistickych prohlidek, pres prohlidky pro odborniky, pro déti, handicapované aj.

I. Co je to audioguide - audioprivodce?

Audiopriivodce je nova prezentacni technologie - zafizeni v podobé sluchatka, umoznujici
ziskat navstévnikiim vyznamnych pamatkovych objekt(i, mést, galerii a muzei aj. individualni
vyklad o navstiveném misté. Zarizeni ma velmi snadnou obsluhu, takze je vhodné skutecné
pro kazdého. Navic diky svému rozméru a tvaru presne ,padne do ruky®, takze jeho pouziti
navstévnika nijak neobtézuje. Vyklad je v kazdém jazyce namluven rodilym mluvéim a je
koncipovan tak, aby poutavou a zajimavou formou seznamil navstévnika s mistem, do néjz
zavita. Vyuziti je Siroké. Zaptjcit audioprtiivodce si miize kazdy - od rodin s détmi az po
odbornou verejnost.

Desatero duvodu, pro¢ vyuzit sluzeb audiopriaivodce:

1. Audiopriivodce vam nabizi vyklad koncipovany tak, aby uspokojil naroky kazdého
navstévnika - od rodin s détmi az po odbornou verejnost. Je poucny a zaroven zajimavy
a kromé vsech vécnych informaci obsahuje i mnoho zajimavosti.

2. Zarizeni ma tak snadnou obsluhu, zZe je vhodné uplné pro kazdého. Sekvenci vykladu ke
kazdému jednomu zastaveni je mozno vyslechnout po stisknuti prislusného cisla.

3. U kazdého zastaveni naleznete prehledné ciselné oznacent, které odpovida cislu sekvence
vykladu. Vyklad vas navic jasné povede od jednoho zastaveni ke druhému.

4.Vy sami si zvolite trasu prohlidky, ktera vas zajima. Nebudete tak zavisli na vybéru objekta
zivym privodcem, na jeho preferencich, ani tempu vykladu.

5. Sami rozhodnete také o celkové délce prohlidky. Prohlidku muzete kdykoliv prerusit, zajit
na napt. kavu a poté pokracovat. V jednotlivych objektech se mizete zdrzet jak dlouho
chcete, podle vlastniho zajmu.

6. Audiopriivodce je k dispozice stale, nemusite cekat na zacatek organizované prohlidky.

7. Nahravku, ktera vas zaujala, mizete vyslechnout vy ¢i vasi spolecnici opakované celou ¢i
néekterou jeji cast.

8. Audioprtivodce dobre uslysite, aniz musite byt ve skupiné s dal$imi turisty a bojovat o
misto v doslechu zivého pravodce.

9.V galerii nemusite stale ménit bryle, abyste si precetli popisky u exponatii a navic nebudete
rusit ostatni navstévniky.

10. Vyklad je k dispozici v mnoha jazykovych mutacich.
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II. Historie technickych prostredkii - audiopravodcu

V pribéhu zavadéni audio-prehravaca (prehravact zvuku, mluveného slova) byla ve svété
vyuzivana cela fada technickych prostredkd, pocinaje prehravaci zvuku pomoci kazetovych
magnetofontd, CD-prehravaca aj. V soucasné dobé je technika vyuzivana na bazi MP3-
prehravaci, technologii mobilnich telefonti, mikropocitacovych technologii typu PDA,
prehravact zvuku a multimedialnich technologii. Problematika audioprtivodct je smérovana
do oblasti audio-multimedialnich pravodct (tj. od prehravani zvuku i k zobrazeni obrazové
informace - foto, video).

Touto historii vyvoje audio-multimedia-IT-technologii prochazeji i zafizeni audiopriivodci.
(Audioguide - audiopriivodce se stal casem terminem, ktery predstavuje zafizeni pro
vicejazycné prohlidky pro navstévniky rtiznych prohlidkovych okruht, i kdyz dnes jiz
umoznuje i dal$i moznosti - nejen audio (zvuk) ale i video (obraz), tedy multimedialni
technologie.)

Nase spolecnost tak rozliSuje 3 generace audioguide, které postupné zavadi vyrobni firma
Espro Acoustiguide:

1. MyGuide - jsou zarizeni vyvinuté nékdy pred 15 lety jiz vyhradné pro potieby obsluhy
vicejazycnych prohlidkovych okruhi.

MyGuide systém je vyzkouseny a oblibeny osobni pravodcovsky informacni systém,
ktery je na trhu jiz desitku let. Po celém svété ve stovkach znamych muzei bylo
instalovano jiz vice nez 30.000 audioprivodcti MyGuide. Je to ale systém, ktery umoznuje
pouze audio (zvukovy) zplisob prehravani. To znamena, Ze je mozno pomoci ného
realizovat vicejazy¢né prohlidky se zvukovou podmalbou. Je pomérné robustni, odolny
povétrnostnim podminkam, zménam pocasi, atd.

2. ExSite - jsou zafizeni vyvinuté nékdy pred 10ti lety,
které spojuje moznosti prehravace audia s prostredky
informacnich  technologii  (propojeni s pocitaci,
pocitacovymi periferiemi - napf. tiskarnami, pocitacovymi
sitémi apod.)

exSite
- Mimoradny dojem ze zvuku a obsahu
- Vybaveni pro automatickou synchronizaci nahravek
- Na zacatku roku 2000 byl predstaven pfi stalych
i mimoradnych vystavach centra
Georges-Pompidou v Parizi.
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ExSite systém odrazi drivejsi zkusenosti firmy ESPRO s pouzivanim audioprivodce MyGuide.

Vynikajici vlastnosti exSite zahrnuji:

- Az 72 hodin vicejazy¢ného obsahu

- Velky graficky LCD display

- Jednoduché prepinani jazykovych mutaci

- Aktivace pomoci infracerveného senzoru

- Synchronizace s vnéjsimi multimedialnimi prvky (DVD, video, atd.)

- Jednoduché, pratelské ovladani

- Pevna konstrukce - zadné pohyblivé casti

- Vysoce kvalitni zvuk zalozeny na MP3

- Shromazdovani a analyza dat o vyuziti priivodce navstévniky

- Vybér trovné obsahu

- Programovatelna tlacitka a display umoznujici interakci s uzivatelem

- Zabudovany reproduktor a moznost pripojeni stereofonnich sluchatek
- Aktualizace obsahu na misté

- Kompaktni, ergonomicky design

- 12 hodinova provozni doba bez nabijeni

- 40 prenosnych audioprivodcti pripraveno naraz a rychle v jednom dobijecim zafizeni

ExSite systém prinasi muzeim i firmam poskytujicim turistickeé sluzby dal$i moznosti osloveni
zahranic¢nich i tuzemskych navstévnikda, zatimco navstévnikéim obohacuje kazdou prohlidku.

Vyjimecny pozitek ze zvuku

ExSite systém umoznuje turistm dokonaly kulturni, pouc¢ny a zajimavy zazitek v jejich jazyce.
Vysoka kvalita zvuku, zaloZena na zlepsené MPEG technologii, dovoluje vytvorit obsah,
ktery spojuje hlas, hudbu a specialni zvukové efekty pro maximalni multimedialni zazitek.

Optimalni ergonomicky design

Prenosné jednotky audiopriivodce exSite se vyborné nosi na femeni pfes rameno nebo
na krku. Jednotky jsou vahou, tvarem a velikosti podobné mobilnimu telefonu. Pro
poskytovatele je atraktivni moznost navstévnikovi vybér mezi poslechem pres integrovany
reproduktor nebo vnéjsi sluchatka. Poslech pres sluchatka umoznuje stereofonni provedeni
vykladu ¢i hudby.

Vicejazycny obsah

Spolehliva flash pamét dovoluje uloZzeni az 72 hodin zvukového zaznamu pro
kazdou osobni jednotku audiopriivodce, a tak umoznuje pripravu obsahu s vlastni
hloubkou a vyznamem pro kazdého navitévnika. Zaznam se rychlym zplsobem
jednoduse zavadi do flash paméti audiopriivodce na misté jeho vypijceni.
Obsah také mize byt rozdélen do nékolika kategorii a vrstev, které jsou snadno pristupné:
napft. archeologicky, historicky, pro déti, atd. UloZeny obsah tvori polozky vypracované a
nahrané ve vybranych jazycich. Tyto polozky mohou byt spojovany do mnoha tématickych
prohlidek. Prohlidky vytvorené v riznych jazycich a slozené z riznych zvukovych polozek
do spolec¢né datové sady jsou nakonec ulozeny v paméti prenosného audiopriivodce. Stalou
aktualnost informaci umozni jednoduché prizptisobeni obsahu privodce, které mohou
provadét zaméstnanci muzea pouhym pridanim ¢i odebranim zvukovych soubort. exSite
usnadnuje efektivni ¢innost personalu, a zaroven jeho kontrolu.

59



Jednoduché prizptsobeni obsahu privodce

Unikatni architektura systému exSite umoznuje, aby zameéstnanci provozovatele snadno
a efektivné mohli pridat nebo odebrat jakékoliv zvukové soubory, a tim zajistit stalou
aktualnost informaci navstévniho mista. Zaroven jsou kontrolovani systémem, zda tak
ucinili v case, ktery byl aktualni.

Moznosti obsluhy a managementu navstévnického mista

Priivodcovsky systém exSite pouziva vykonny vestavény mechanismus sbéru a ukladani
dat o navstévnikové chovani. Tim je dana muzeu nebo manazeriim navstévnich mist
moznost nasledné analyzy navstévnikova zajmu. Vybér jazyka, oblibenost konkrétnich
exponatd Ci vystav a tras, vznik zdrzeni nebo uzkych mist na prohlidkovych trasach i
dalsi uzitecné informace se ukladaji do databaze, o niz mize muzeum opfit svoji strategii.

K provozni jednotce exSite lze pristupovat vzdalené muzejnim nebo jinym centralnim
pocitacovym systémem, stejné jako prostfednictvim nasi spolecnosti, ktera je pripravena
pomoci s analyzou dat. Systém je kompatibilni s prostfedim internetu.

Sluzby muzejnimu a turistickému provozu

Audioprivodce exSite je urcen k tomu, aby se navstévnik muzea ¢i jiného navstévniho
mista mohl volné pohybovat a nebyl zavisly na skupinovém pravodci. Jeden model navstév
umoznuje navstévnikiim prochazet volné navstévnickym mistem, vybirat si zvukové zaznamy
nahodné tisknutim odpovidajicich klaves na klavesnici jednotky audiopriivodce. Jiny
dokonalejsi zptsob je dialogovy a programovatelny, s vyuzitim otazek a odpovedi zobra-
zovanych na display a volenych programovymi klavesami. Oba modely zpfistupiuje plné
graficky display. Pfenosné jednotky audiopriivodce exSite mohou byt sladény doplnkovym
infracervenym (IR) vysilacem, ktery je automaticky aktivuje v okamziku jejich priblizeni
exponatu. Spoustéci infracerveny mechanismus mize byt také pfedem nastaven, aby auto-
maticky aktivoval zvukovy obsah v konkrétnich prostorach, v urcitych mistech nebo vsude
tam, kde je tfeba synchronizovat vicejazy¢ny vyklad s instalovanou videoprezentaci. Tento
zplsob vyuziti audiopriivodce vsak vyzaduje instalaci infracervenych (IR) prenaseci.)

3. OPUS - je zatim posledni generaci nasich audioprtivodct, které vyuzivaji moznosti
uvedenych predchozich dvou generaci a navic nabizi dalsi technologické moznosti, a to
zejména moznosti multimedialnich technologii.

Opus Touch a Opus Click

Novy multimedialni privodce Opus prinasi navstévnikiim jak dokonale cisty zvuk, tak i
grafiku, animace a videosekvence. Tento audiopriivodce je oproti predchozim modelim
jesté jednodussi, lehci a odolnéjsi. Je dostupny ve dvou verzich: Opus Click a Opus Touch.
Multimedialni priivodce Opus je novou generaci zvukovych prehravact vyvinutych a
urcenych pro muzea a expozice vyzadujici informovanost navstévnika. Nova rada pristroju
nabizi mimo kvalitni zvukové nahravky také zobrazeni videa, obrazki, ¢i animaci. Prohlidku
lze sestavit tak, ze je atraktivni nejen pro turisty vyzadujici jednoduché ovladani a vynikajici
kvalitu zvukového priivodce. Uspokoji narocného uzivatele, ktery uvita mimo dostupnosti
zvukového vykladu také moznost zhlédnuti obrazki nebo videi souvisejicich s expozici. Ta
mohou vyklad doplnovat, ackoliv nemusi byt soucasti vystavy. Opus pfinasi pripojenymi
animacemi nebo videi oziveni prohlidky i détskym navstévnikim a handicapovanym.
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Opus je k dispozici ve dvou verzich Opus Click a Opus Touch, které se lisi velikosti displeje
a zejména zplisobem ovladani.

Opus Touch se ovlada primo dotykem

na displeji a je opatren:

- automaticky podsvicenym svislym dotykovym
barevnym displejem o velikosti 72 mm (2,83%)
s vysokou rozliSovaci schopnosti

- dotykovou virtualni klavesnici na displeji
umoznujici prstem vybér z menu
- nebo klasickou volbu ¢isly

- podsvicenou klavesnici s tlacitky Play/Pause
a Stop a s programovatelnymi tlacitky

Opus Click je ovladany z klavesnice

a je vybaven:

- automaticky podsvicenym vodorovnym
barevnym displejem o velikosti 55 mm (2,2%)

- podsvicenou ciselnou klavesnici podobnou
mobilnimu telefonu

- programovatelnymi tlacitky
- moznosti rolovani zobrazovanych udaju
na displeji

- tlacitkem pro napovedu

Oba typy zarizeni maji

- elegantni design, odolny pogumovany povrch, nizkou hmotnost
- plné barevny TFT LCD displej

- dostatecné velkou rozsifitelnou vnitfni pamét

- kompatibilitu se vSemi formaty datovych soubort audia, videa a multimedialnich animaci
- moznost volby poslechu pres vnitini reproduktor nebo sluchatky
- moznost aktivace funkci pres rozhrani IR a RF

« schopnost provozu 12 hodin mezi nabijenimi

- mimoradna kvalita poslechu

« MP3 stereo kvalita zvuku

- rozsah 16 stupnt zesilovani

- vic nez 500 hodin vicejazykové zvukové nahravky

- vysoka kvalita a kapacita obrazkl

- MP4 a JPEG obrazova kvalita

- QVGA rozliseni (320 x 240 pixeli)

- az 28 hodin videa nebo 10 000 obrazki.
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Pamét
- 2 GB paméti, dale rozsifitelna

- privodce muze obsahnout libovolnou kombinaci audia, obrazki a videa

Plnéni obsahem
- k plnéni nahravkou je pripraven software, aby obsah mohli ménit sami uzivatelé

- software podporuje audio, video, obrazky a animaci

Pristupny i pro handicapované osoby
- pracuje i s indukéni smyckou ve sluchatkoveé zasuvce

- prizptisobeno pro osoby s omezenim pohybu

Dalkové ovladani a synchronizace

- dalkové ovladani aktivované prostfednictvim IR nebo RF technologii
- synchronizace s vnéj$imi zobrazovacimi systémy (film, video apod.)

- Sbér dat a navstévnické prazkumy

- software pro navstévnické priazkumy

- snadno pristupné vysledky prizkum ze zpracovanych dat
III. Postup zpracovani, pfipravy nahravky a provoz audiopriivodce

- Vypracovani projektu uplatnéni systému pro jakékoliv navstévni misto uvnitt budov ¢i
v terénu. Z ného vyplyne pocet potfebnych osobnich jednotek audiopriivodce v zavislosti
na predpokladaném poctu navstévnika daného mista.

- Stanoveni ceny zafizeni a navrh jeho prodeje v rozsahu, ktery odpovida potrebam
zakaznika. Po dohodé vsak je mozné provozovat audiopriivodce spolecné.

- Vyhotoveni prekladi textti k jednotlivym zastavkam. Texty prekladaji rodili prekladatelé,
zakaznik vsak muze dodat vlastni preklady.

- Provedeni nahravky preloZenych textd rodilymi hlasateli v profesionalnim audiostudiu.
- Vytvoreni fotografii a videosekvenci, jejich pfevod do nahravek.
- Dohotoveni nahravky, mastering, oznaceni indexy a vytvoreni CD a master nahravky.

- Zajisténi prevodu nahravky do formatu zarizeni a prevod do sluchatek. Pocet dodanych
datovych nosict odpovida poctu odebranych provoznich jednotek.

- Vypracovani profylaktického servisniho planu.
« Zaskoleni obsluhy zafizeni.

- Garance zaji$téni oprav zarizeni po celou dobu jeho Zivotnosti.

K dosazeni dobrych vysledk spole¢nost spolupracuje s fadou autort, prekladatelt
(rodilych mluv¢i), hlasateld, producentt, zvukovych studii a odborniki na specialni efekty.
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IV. Typy nahravek

V priibéhu mnohaleté ¢innosti spolecnosti jsme jiz realizovali vice nez 30 projektt pro celou
fadu muzei, galerii, méstskych okruhi, pamatkovych a cirkevnich objekti aj.

Zpusob realizace byl postupné zvolen nasledovné:

- klasické vicejazycné prohlidkové okruhy s hudebni podmalbou

- prohlidky pro odbornou verejnost

- prohlidky pro détského navstévnika (video, kde dité provadi svymi slovy détskéhom
navstévnika)

- prohlidky pro handicapované (pro navstévniky s poruchou zraku, pro neslysici
navstévniky, pro lidi se snizenou pohyblivosti).

V. Souvisejici ¢innosti

1. Obvykle je vhodné oznacit (ocislovat) komentované exponaty v expozici (nalepit ¢isla
u exponatu).
2. Byva vhodné vytvorit v tisténé podobé planek prohlidkového okruhu s komentovanymi
exponaty.
3. Marketingova podpora projektu :
- navaznost informaci na www-strankach organizace vyuzivajici audioprivodce
- zaji$téni pravidelné roznaseni info-materiali v okoli organizace (do info-center, hoteld,
dopravnich info-kancelafi aj.)
- zabezpeceni dalsi info-materiald, upozornujici na tato zafizeni vyuzivajici v organizaci
(napft. Info-panely pred vchodem do objektu, v pokladné aj.)
- atd.

VI. Spolecnost Promotion and Education s.r.o. Praha

Nabizi spolu s ostatnimi spolupracujicimi firmami jiz 15 let svymi navstévnikiim vyznamnych
kulturnich pamétek, muzei a galerii po celé Ceské republice moznost ziskat individudlni
vyklad o navstiveném misté prostfednictvim audioguide - audioprivodce.

Spole¢nost Promotion and Education s.r.o. se miize pochlubit dlouholetou spolupraci s
nejvyznamnéjsimi kulturnimi institucemi v Ceské republice, jako je napt. Ndrodni muzeum
v Praze, Ndrodni galerie, Sprava Prazského hradu, Metropolitni kapitula u sv. Vita, Zidovské
muzeum v Praze, Biskupstvi brnénské, Muzeum uméni Olomouc, Turisticka informaéni
centra v Jihlavé, Pelhfimové, Ceském Krumlové, Chebu, Pardubicich, Opavé, Usti n.Labem,
aj., na Statnim zamku Cesk}'f Krumlov, Kozel, na Zamku v Déciné, Mikulové, v Muzeu Lovca
mamuttl v Dolnich Véstonicich, v Pamatniku Velké Moravy ve Starém Meésté¢ u Uherského
Hradisté aj., na Slovensku - ve Slovenském narodnim muzeu v Bratislavé — Archeologické
muzeum, vystavy v ustfedi SNM, ve Vychodoslovenském muzeu v Kosicich, ve Slovenské
narodni galerii — kastiel Strazky u Spis.Belé¢, v Muzeu minci a medaili v Kremnici aj., v
Némecku — v Muzeu Jana Husa v Kostnici (Konstanz) a v mnoha dal$ich statnich, cirkevnich
a soukromych organizacich. Jim nabizi nase firma komplexni servis v oblasti audioprivodcti
- od vybéru nejvhodnéjsi technologie pres spolupraci pri tvorbeé textt prohlidkovych okruht
az po nabidku variabilnich forem vykladu (dospéli, déti, odbornici, handicapovani aj.).
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Jsme vyhradnim zastupcem pro dovoz a distribuci elektronickych audioprtvodct pro CR
a SR, vyrabénych mezindrodni firmou Espro Acoustiguide Group
- viz http://www.acoustiguide.com/worldwide-offices .

Audioguide-audioprivodce jsou nové prezentacni technologie pro vicejazycné prohlidky,
umoznujici profesionalni zptisob prohlidek pro rizné skupiny navstévnikd, od klasickych
turistickych prohlidek, pres prohlidky pro odborniky, pro déti, handicapované aj.

Diky svym technologickym moznostem muzete navstévnikovi ukazat i doc¢asné uzaviené
prostory, ve kterych mohou probihat rekonstrukéni prace, mtizete nabidnout i prohlidky
v exotickych jazycich a radu dalsich moznosti. Je to sice jenom vas pomocnik, ale jeho sluzby
muzete vyuzivat celoro¢né a v priibéhu jeho ¢innosti Vas napadnou dalsi a dalsi moznosti.
Je to stavebnice, kterou mutzete kdykoliv postupné rozsirovat.

Kontakt: vmartinec@post.cz
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Vyuzitie pocitacovych a audiovizualnych technologii
pri tvorbe zvukového sprievodcu stalou expoziciou v Matejovom dome

Zuzana Drugovd, Marianna Bardiova
Univerzita Mateja Bela Banska Bystrica

Abstrakt
Vytvorenie moderného sprievodcu stalou expoziciou Historia mesta Banska Bystrica v Matejovom dome.

1. Rekonstrukcia Matejovho domu a stru¢na informacia o stalej expozicii Historia mesta
Banska Bystrica v Matejovom dome

Stredoslovenské muzeum v Banskej Bystrici v obdobi 9.10.2006 - 28.11.2008 realizovalo
komplexnu rekonstrukciu objektu Matejov dom. Postaveny bol v roku 1479 vo vnutri
Mestského hradu a vtedajsi stavitelia ho vclenili do mestskej fortifikacie, Banickej basty
a z jednej strany ho pristavali k Slovenskému kostolu sv. Kriza, ¢im vznikol unikatny
architektonicky celok. V rokoch 2006 - 2008 sa nielen kompletne zrekonstruoval interiér
Matejovho domu, ale do Banickej basty pribudli aj drevené podlazia. Vznikol tak priestor
pre stalu expoziciu na troch podlaziach s rozlohou 470 m? ako aj moderny klimatizovany
depozitar na vrchnych podlaziach a v podkrovi na celkovej ploche 300 m? Komplexna
rekonstrukcia si vyziadala sumu 1 068 462,- € (32 188 489,- Sk), ktoru s ivodnou podporou
MKSR vo vyske 2 mil. korun zo svojho rozpoctu plne vyclenil Banskobystricky samospravny
kraj, vlastnik objektu. Stavba sa tak stala najvacsou investicnou akciou BBSK v tomto obdobi,
&o nebyva v oblasti kultdry zvykom. Dalsie vybavenie depozitira a suvisiace prace boli
realizované v celkovej sume 43 635,10 € - teda 1 314 554,40 Sk. Autorom architektonického
rieSenia bol Ing. arch. Martin Bizon z Banskej Bystrice.

Nova expozicia Stredoslovenského muzea v Matejovom dome si vyziadala dalsich 165 146,€
(4 975 188,-Sk) zo zdrojov predovsetkym Banskobystrického samospravneho kraja,
s prispenim Mesta Banskd Bystrica a Ministerstva kultury Slovenskej republiky, ako aj
s prispenim dalsich nadSencov z radov podnikatelov. Z ciastkovych Specifickych vydavkov
uvedieme: vystavny mobiliar a pocitacové vybavenie — 109 580,- €, pomocny instalacny
mobiliar - 20 000,- €, ozvucenie a nahravky originalnych skladieb - 15 000,- €, konzervacné
pripravky - 440,- €.

Stala expozicia v Matejovom dome spristupnila verejnosti spolu 2863 zbierkovych predmetov
vyhradne zo zbierok Stredoslovenského muzea (stav k 15.10.2009). Novu expoziciu
realizovalo Stredoslovenské muzeum za 87 pracovnych dni v termine 4. juna - 4. oktobra
2009. Realizovali ju vyhradne zamestnanci muzea, kedze prave v jeho kolektive sa stretli
vSetci potrebni $pecialisti, ktori pri instalacii odpracovali viac ako 2 000 pracovnych hodin.
Brigadnicky bolo pri instalacii novej expozicie odpracovanych dalsich 550 hodin.

Autorkou ideového nametu pre stalu expoziciu bola PhDr. Zuzana Drugova, vtedajsia
riaditelka Stredoslovenského muzea. V zaujme zabezpecenia jednotnosti a celistvosti
priestoru a jeho buduceho obsahu bol ideovy namet pre jednotlivé miestnosti novej expozicie
reSpektovany uz pripriprave projektovej dokumentacie pre rekonstrukciu objektu. Cielom bolo
predovsetkym co najprirodzenejsie zakomponovanie stalej expozicie do vzacneho historického
priestoru Matejovho domu a Banickej basty tak, aby sa instalacia zbierkovych predmetov
a nevsedny priestor vzdjomne doplnali a zaroven sa nechali navzajom dostato¢ne vyniknut.
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Poziadavkou autorky ideového zameru pre realizatora projektovej dokumentacie Ing.
arch. Martina Bizona bolo, aby nasiel taka formu vystavného mobiliaru, ktora ¢o najmenej
narusi zrekonstruovany priestor. Vysledkom bolo kompromisné vyuzitie novych sklenych
vitrin a koji, ktoré boli doplnené repasovanymi povodnymi vitrinami z roku 1909. Sklené
kdje a vitriny zaroven mali pouzité rozne prvky pre zakladnu: v Matejovom dome to boli
drevené kubusy vychadzajtce z pévodnych vitrin z roku 1909, v Banickej baste zasa kovové
podstavce, ktoré vhodne koreSpondovali s kamennym murivom v baste.

Odborni pracovnici, ktori so zbierkami pracuju a poznaju ich, pripravili vyber zbierkovych
predmetov do jednotlivych miestnosti. Zadanie pre odbornych pracovnikov este v roku 2008
znelo: pred instalovanim zbierkovych predmetov vsetky odborne spracovat, vypracovat
potrebné dokumentacné zaznamy, predmety restaurovat a digitalizovat. Nasledne mali
odborni pracovnici za ulohu vytvorit sprievodné texty, ktoré mali byt v konecnej expozicii
vyuzité v troch réznych trovniach:

- stru¢né uvodné texty v kazdej miestnosti a informacie, ktoré mali byt vyuzité priamo na
sklach budtcich vitrin - zrealizované;

- odborné texty do kioskov priamo popisujuce problematiku v jednotlivych miestnostiach,
ktoré vSak mohli byt doplnené o bibliografiu alebo aj o celé odborné clanky, ktoré suvisia
s témou prezentovanou v miestnosti — zrealizované len Ciastocne;

- texty pre ozvucenie jednotlivych miestnosti stalej expozicie - zrealizované autorkou
ideového nametu.

Vysledkom aktivit zamestnancov Stredoslovenského muzea v rokoch 2008 - 2009 je stala
expozicia Historie mesta Banska Bystrica s nasledujicim ¢lenenim jednotlivych miestnosti:
PAMAT MUZEA

Repliky casti prvej expozicie Mestského muzea z roku 1909, veduty Banskej Bystrice, modely
mestskych hradieb a Barbakanu zo 16. storocia, videoprojekcia o najstarsich obdobiach
Banskej Bystrice.

KLENOTNICA STREDOSLOVENSKEHO MUZEA

Vzacne predmety pouzivané pocas cirkevnych obradov, kalichy, pokaly, sperky a klenoty
bystrickych osobnosti, ktoré boli doposial ukryté v trezore muzea.

NAJSTARSIE DEJINY

Prvé zmienky o osidleni v priestore Banskej Bystrice — prenikanie pravekych osadnikov za
medou do $panodolinskej oblasti v 4. tisicroci pred n.l., zo 4.-5.st. n.l. unikatny keramicky
kalich a strieborné spony s puncovanou vyzdobou z jaskyne Kaplnka a v Netopierskej
jaskyni nedaleko Sasovej, replika slovanskej polozemnice, vzacna zbierka banskobystrickej
stredovekej keramiky, vratane kachlic bystrickych dielni z 50. rokov aj z konca 15. storocia,
ojedinela kachlica s erotickym vyjavom, hypoteticky model mozného umiestnenia
komorovych kachlic v kachlovej peci, motivy z Banskej Bystrice, 15. storocie.

OSOBNOSTI BANSKE] BYSTRICE

Portréty 37 osobnosti Banskej Bystrice, stru¢né dejiny cirkvi v Banskej Bystrici, interiér
pracovne Terézie Vansovej, osobné predmety banskobystrického mestana Juliusa Halassyho,
pamiatky slobodomurarov v Banskej Bystrici.

MIESTNOST RICHTARA

Pracovna jedného z najvyznamnejsich richtarov mesta z 19.-20. storoc¢ia Gyulu Csesznaka,
mestské zastavy a symboly, symbolické kluce, pecatidla, kopie privilegialnych listin,
popravné mece, mestské miery, velkoplosna kdpia najstarsej mapy Banskej Bystrice, portréty
vyznamnych starostov.

69



ZBROJNICA CHLADNYCH ZBRANI

Vyvoj chladnych zbrani od praveku do konca 19. storocia, goticka zbroj, pamiatky
protitureckych bojov.

BANSKOBYSTRICKI REMESELNICI

Banska Bystrica ako centrum remesiel a obchodu uz okolo roku 1382, stredoveka Banska
Bystrica ako jedno z hlavnych stredisk remeselnej vyroby na Slovensku, viac ako 700
predmetov dokumentujucich historiu remesiel v Banskej Bystrici — cechové insignie, medzi
nimi 24 cechovych truhlic, 36 cechovych flias a jedine¢na pohrebna plachta, kopie cechovych
listin dokumentujucich historiu remeselnych organizacii v Banskej Bystrici, dielne vybranych
druhov remesiel s pracovnym nastrojmi a naradiami.

GOTICKA KLENOTNICA

Zbierka diel gotického sakralneho umenia predstavuje umelecko-remeselné prace z oblasti
kovotepectva, rezbarstva, kamenarstva, vysivkarstva aj knihviazacstva. Vzacne su tabulové
malby svitého Jeremidsa z Ponik, oltar svitej Zofie a dve kridla z dal$ieho oltara zo Sdsove;j.
Goticka drevena plastika z blizkeho okolia Banskej Bystrice - medzi najstarSie socharske
pamiatky patria sochy svatého Mikulasa zo Seliec (okolo 1350-1360) a Madona s Jeziskom
z Lubietovej (okolo 1370), ktora vznikla v dielni Majstra cyklu levocskych apostolov.
Najreprezentativnejsia goticka plastika - Hlava svétého Jana Krstitela z Tajova (okolo 1480).

2. Technické predpoklady pre vytvorenie moderného sprievodcu stalou expoziciou

Po zabezpeceni zakladného predpokladu - priprave zbierkovych predmetov stalej expozicie
a ich instalacie — ostavalo splnenie aj dalSieho planu: vytvorenie naozaj modernej stalej
expozicie v §tyle stalych expozicii muzei a galérii vo svete — s vyuzitim roznych foriem audio
a videotechniky a citacich pultov.

Myslienky pre modernu expoziciu ziskavala autorka ideového nametu PhDr. Zuzana Drugova
na svojich mnohych cestach po zahrani¢i. Vo vyspelych statoch Eurépy byva dobrym
zvykom, ze nové stale expozicie vytvaraju komplexnua atmosféru, v ktorej navstevnik vnima
prezentovanu problematiku vSetkymi moznymi vnemami: zrakom prijima informacie pri
pohlade na vhodne a prirodzene umelecky instalované a aj nasvietené zbierkové predmety,
sluchom prijima vSetky doplnkové informacie. A tak aj vysledny navrh pre stalu expoziciu
v Matejovom dome obsahoval viaceré formy vyuzitia modernych technickych rieseni:

- Neodmyslitelnou sucastou modernej expozicie su Citacie pulty s PC - tzv. kiosky, ktoré
zaujemcovi z radov navstevnikov poskytnu vsetky mozné dostupné odborné informacie vo
viacerych vrstvach:

- Zakladna informacia o prisluchajucej Casti stalej expozicie;

- Podrobna obrazova informacia - fotografie zbierkovych predmetov viazuce sa k pre-
zentovanej téme - aj také, pre ktoré v stalej expozicii nezvySilo miesto na fyzicka
prezentaciu;

- Doplnkova textova informacia - odborné texty, ktoré predovSetkym navstevnikov
z odbornych kruhov zorientuju aj v dalSej publikovanej odbornej literatare
k prezentovanej téme — samozrejme s dodrzanim vsetkych zasad autorského zakona.

- Zvukovy sprievodca - ma ti moznost, Ze posuva navstevnika expozicie hlbsie do atmosféry
prezentovanej témy. Ozvucenie stalej expozicie v Matejovom dome technicky vychadzalo
priamo z PC umiestnenych v ¢itacich pultoch. Pri vybere formy zvukového nosica siahla
autorka nametu po forme ozvucenia celej miestnosti — tato forma dokaze zivo a verne
vtiahnut navstevnika do atmosféry prezentovaného obdobia.
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Individualnych audiosprievodcov planovala autorka vyuzit pri priprave cudzojazycnych
zvukovych sprievodcov stalou expoziciou. Tato cast nebolo mozné realizovat v prvej faze
- vzhladom na obmedzené finan¢né zdroje Stredoslovenského muzea v roku 2009.

- DalSou, v zahrani¢i pravidelne vyuzivanou technickou vymozenostou, su velkoplosné
obrazové prezentacie - rozne filmy a dokumenty, ktoré stalu expoziciu, ale aj kratkodobu
vystavu doplnia o obrazové zaznamy a dalsie doplnujice informacie, ktoré nie je mozné
prezentovat priamo zbierkami.

V snahe o zabezpecenie vsetkych spominanych modernych technickych prvkov autorka
ideového nametu zadala pre realizaciu nasledujuce technické poziadavky:

a) Zabezpecenie pocitacovych kioskov do stalej expozicie

Pocitacoveé kiosky sa stali jednou zo zakladnych sucasti, ktort poskytovala dodavatelska firma
spolo¢ne s vystavnym mobiliarom. Estetickou poziadavkou zo strany autorky bolo, aby
kiosky vo vzacnom historickom prostredi Matejovho domu a Banickej basty korespondovali
s prostredim. Tejto poziadavke vSak nevyhovoval ziaden z modelov pocitacovych kioskov
s modernym dizajnom, ktoré¢ su na slovenskom trhu k dispozicii. Pri hladani spolo¢ného
realizatora vystavného mobilidru a kioskov sme nasli priamo v Banskej Bystrici firmu, ktora
uz v minulosti dodévala do réznych organizacii v Ceskej republike pocitacové kiosky vsadené
do replik povodnych nabytkovych prvkov z minulych storoci. Prave toto riesenie zvolila
autorka ideového navrhu. Tak, ako sa zakladom pre drevené podstavce sklenych vitrin stali
repliky spodnych casti povodnych vitrin z roku 1909, tak sa tieto prvky stali zakladom aj pre
navrh dizajnu pocitacového kiosku pre Matejov dom a Banicku bastu. Jedinym problémom
pri realizacii takto vymysleného originalu pocitacového kiosku bola jeho velkost - v histo-
rickom priestore posobia masivne. Ich velkost vsak musela korespondovat s rozmermi
pozadovaného technického zariadenia, ktoré je v utrobach kiosku ukryté. V sucasnom obdobi
neobmedzenych technickych moznosti, samozrejme, existovalo aj subtilnejsie rieSenie -
to vsak niekolkonasobne prekracovalo mozny finan¢ny rozpocet Stredoslovenského muzea.

Vysledkom zadavacich podmienok sa stal ,,kiosk - ¢itaci pult s PC - multimedialny
komunikacny prostriedok s nasledujicimi parametrami:

kritéria dizajnu

- dizajn v sulade s dizajnom vitrin a skriniek z masivneho dreva, nie DTD

- display integrovany do skeletu pultu

- klavesnica integrovana do skeletu pultu

- vnutorny priestor pultu uzamykatelny

poziadavky na hardvér

- integrované PC minimalne nasledovnych parametrov: Intel Dual Core 1,6 GHz, 512 MB
RAM, 80 GB HD, VGA graficka karta, sietova karta LAN 10/100 Mbit., zvukova karta,
reproduktory, Windows Vista Business downgrade Windows XP Pro

- UPS (zalozny zdroj)

- klavesnica a my$ pre vyhladavanie Studijnych materialov a irovnovych informacii

- dotykova obrazovka 17 pre rychlu volbu zobrazenia informacii o vystavenych exponatoch
v antivandalskom prevedeni, technolégia SAW
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poziadavky na softvér
- intuitivne ovladanie, vyzadujuce od pouzivatela len najzakladnejsie znalosti pouzivania
vypoctovej techniky
- zakladné komunikacné rozhranie v jazykovych mutaciach eurépskych statov
- moznost pracovat v off-line rezime, s moznostou pristupu iba k vybranym informaciam
a sluzbam, alebo on-line dynamicky poskytovat informacie a sluzby prostrednictvom
pripojenia k privatnej sieti, alebo k sieti internet
- zabranit prieniku do jadra systému a chranit tak terminal pred neopravnenym zasahom do
konfiguracie, ako aj plnit funkciu ochrany pred zavirenim zo siete internet.

Vzhladom na to, Ze pulty boli urcené pre pouzivanie verejnostou, pozadovali sme aj
predlozenie dokumentov v zmysle § 30 ods. 3 pism. e) zakona o verejnom obstaravani,
potvrdzujucich, ze:
- zariadenie splha zdkladné bezpeénostné poziadavky Smernic EP a Rady, transponovanych
do ,Nariadeni vlady SR v zneni neskorsich predpisov:
Smernica LVD 2006/95/EC — NV SR 308/2004 Z.z.,
Smernica EMC 2004/108/EC - NV SR 194/2005 Z.z.
- zariadenie spina elektricka bezpe¢nost podla normy STN EN 60950-1 + A11:2005
- zariadenie spliia normy elektromagnetického vyzarovania STN EN 55022:2007 + A1:2008;
STN EN 61000-3-2:2006
K ¢itaciemu pultu sme pozadovali aj predlozenie certifikatu CE a vyhlasenie o zhode
s uvedenymi technickymi normami ako celku.

Pre udrzanie funk¢nosti citacieho pultu sme zaroven do poziadaviek v zmluve zaradili aj
nastup na servis do 2 hodin od nahlasenia v riadnej pracovnej dobe dodavatela a odstranenie
chyby zistenej v zarucnej dobe do 2 pracovnych dni poc¢as doby minimalne 2 rokov.

Z dalsich zakonnych poziadaviek sme ziadali od dodavatela aj doklad o tom, ze:

- uchadzac zaviedol a pouziva systém manazérstva kvality podla normy STN EN ISO 9001:
2001 / EN ISO 9001:2000

- uchadzac¢ zaviedol a pouziva systém environmentalneho manazérstva podla normy STN
EN ISO 14001:2005 / EN ISO 14001:2004

a) Ozvucenie stalej expozicie

Pre zabezpecenie zadavacej poziadavky pre ozvucenie stalej expozicie formou ozvucenia celej
miestnosti — nie s vyuzitim individualnych audio sprievodcov - bolo potrebné zabezpecenie
dvoch faz:

« Zabezpecenie zdroja ozvucenia a zaroven jeho spustenia pre navstevnika. Povodny
ideovy zamer aj projektova dokumentdcia stalej expozicie pocitali s ozvucenim, ktoré sa
spusti na senzor pohybu po vstupe navstevnika do kazdej z vystavnych miestnosti. Podstatou
tohto spdsobu ozvucenia bolo ¢im prirodzenejsie ,viacvnemové® prezivanie instalacie v
jednotlivych priestoroch. V tomto duchu mali pokracovat aj vSetky stavebné prace a v ich
ramci aj realizacia IT sieti podla pripraveného projektu. Jednou z najtazsich chvil pri finalizacii
prac v stalej expozicii bolo oznamenie firmy dodavajticej mobiliar a kiosky, ze toto rieSenie
nie je mozné, pretoze stavebna firma, ktora realizovala rekonstrukéné prace ukoncené
v predchadzajucom roku, projektované, pozadované a financované IT siete jednoducho
nezrealizovala. Znamenalo to, ze technické predpoklady pre ozvucenie nie su splnené.
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Jedine nadSenie predstavitelov firmy, ktora nam dodavala mobiliar a citacie pulty umoznilo,
ze do pocitacov v kioskoch pribudli na obrazovky neplanované - a ani nerozpoctované —
dotykové ikonky. Ozvucenie jednotlivych miestnosti si tak spusti kazdy navstevnik, ktory do
miestnosti vstupi. Sucastou hardvérového vybavenia PC v kioskoch je potom, samozrejme,
databaza s ozvucenim pre kazdi miestnost. Sposobu vzniku a tvorby ozvucenia je venovana
jedna z nasledujucich kapitol.

- Druhou fazou bolo zabezpecenie reproduktorov do kazdej z miestnosti — reproduktory
sa stali sucastou samostatnej dodavky dalsej z banskobystrickych firiem, ktora dodavala
zaroven aj velkoplosnu obrazovku. Financovanie bolo zabezpecené samostatnym projektom,
ktorym sa riesili vSetky obsahové aj materialne casti ozvucenia stalej expozicie.

a) Velkoplosna projekcia

Napriek skutoc¢nosti, ze DVD o historii mesta Banska Bystrica uz bolo realizované,
financné prostriedky na velkoplo$nu obrazovku v uz takmer vyprazdnenom rozpocte
Stredoslovenského muzea nezvysovali. Manazérka muzea Mgr. art. Katarina Chylova prisla
s velmi zaujimavym navrhom: pripravit projekt, ktorym o finan¢nu dotaciu Mesta Banska
Bystrica poziada sukromna firma, ktora si tymto projektom vykryje cast svojich skuto¢nych
nakladov - a druhu cast nam firma poskytla ako svoj finan¢ny dar. Vysvetlenie dévodov,
preco ma mesto prvykrat v historii odsuhlasit projekt sukromnej firme, ostalo na riaditelke
muzea. Neuveritelné sa stalo skutocnostou — projekt bol uspesny a velkoplo$na obrazovka
slazi vo vstupnej miestnosti Matejovho domu svojmu tcelu.

3. Zamery a tvorba ozvucenia stalej expozicie v Matejovom dome

Ozvucenie stalej expozicie muselo byt synkretickym spojenim vhodného hovoreného slova,

hudby, zvukov i ruchov suvisiacich s ¢astami expozicie.

- Vyber a jazykovu upravu textov hovoreného slova, ako aj zoradenie textov a ruchov do
konecného celku realizovala PhDr. Zuzana Drugova. Zladenie roznych textovych podkladov
do jednotného stylu si vyziadala snaha o to, aby navstevnik jednotlivych miestnosti
stalej expozicie nepocitoval rozdiel v $tyle pisania jednotlivych autorov. Jednotlivé texty
nahovorili dvaja interpreti: Lubo§ Kovacech a Specialista na $tarovsky prednes Jan Bulik.
Striedanie dvoch roznych interpretaénych $tylov a hlasovych zafarbeni vhodne doplia celé
ozvucenie.

- Hudobny scenar ako kompletnu subdodavku vypracovala PhDr.Marianna Bardiova, PhD.
Prvotnou poziadavkou bola orientacia na diela, ktoré sa akymkolvek sposobom viazu
k Banskej Bystrici, resp. k prezentovanej téme. Zo SirSicho vyberu potom v spolocne;j
konzultacii oboch autoriek vznikol kone¢ny vyber hudobnej produkcie do stalej expozicie.

« Zvuky a ruchy poskytol Stredoslovenskému muzeu Slovensky rozhlas na zaklade dohody
o spolupraci medzi obomi riaditelkami institacil.

Vysledkom vstupnych poziadaviek sa stalo nasledujuca realizacia:

- Pamidt muzea - pre navodenie atmosféry historickej Banskej Bystrice zvolila autorka
scenara ozvucenia $turovsky cestopis, ktory v starom jazykovom style popisuje Bansku
Bystricu s jej polohou uprostred hor.

Hudba:

J. L.Bella: Dumbky pre husle a klavir (1866), 1.- V1. Cast

In Jan Levoslav Bella. Komornad tvorba. CD. Bratislava: © Hudobné centrum, 2006. SOZA/
BIEM R35 0009-2-133.

Interpreti: husle - Juraj Cizmarovi¢, klavir - Zuzana Cizmarovi¢ova
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* Klenotnica Stredoslovenského miizea — atmosféru vzacnych klenotov dotvara len hudobna

produkcia, zakladom zazitku v tejto miestnosti je hlavne pohlad na vzacne zbierkoveé
predmety, ktoré boli doposial ukryté v trezore Stredoslovenského muzea

Hudba:

J. L. Bella: Christus factus est, op.1. Zmiesany zbor. (polovica 60. rokov 19. stor.). In Jan
Levoslav Bella. Duchovna hudba. CD. Banska Bystrica: © Nadacia Jana Levoslava Belu,
2001. MM 0046-2-231.

Interpret: Zbor Konzervatdria v Bratislave; zbormajster, dirigent: Dusan Bill

Sucastou textu v kiosku je zivotopis Jana Levoslava Bellu a hudobna charakteristika
pouzitych skladieb, ako aj bibliografické udaje.

Najstarsie dejiny - odborny text predlozil a vypracoval Mgr. Jan Zachar, vtedajsi archeolog
Stredoslovenského muzea. Predlozeny text bolo potrebneé znacne skratit, kedze pre bezného
navstevnika su najdolezitejsie len zakladné informacie. Kone¢nu upravu pévodného textu
jeho autor verifikoval. Kompletny text autora sa stal sucastou pocitacového kiosku. Nutny
casovy predel tejto Casti expozicie od najstarsich dejin ku stredovekym kachliciam vo
zvuku vhodne doplna vizganie starych dveri.

Hudba:

23. Chorea hungarica - 24. Proportio. In Pestry zbornik / Tabulatura miscellanea. CD.
Bratislava: P Hudobné centrum, 2007. SOZA - BIEM R35 0015-2-131.

Interpret: Solamente naturali, um.veduci: Milo$ Valent, arr. Milo$ Valent.

Po gejdossky. In Slovenské gajdosské zdruzenie. Ma pan otec gejdy. Ludova hudba na
Slovensku v 16. a 17. storoci. Bratislava: Asco Art & Science, 1993. AS 0007-4 4 3 1

57. Wechsl Tanz (Prejimany). In Pestry zbornik / Tabulatura miscellanea. CD. Bratislava: P
Hudobné centrum, 2007. SOZA - BIEM R35 0015-2-131.

Interpret: Solamente naturali, um.vedtci: Milo$ Valent, arr. Milo$ Valent.

Osobnosti Banskej Bystrice — v texte su pouzité citacie Emila Jurkovicha - casti, ktoré
popisuju spolocensky zivot v Banskej Bystrici. Nasledne s v texte priamo spomenuté
niektoré vyznamné osobnosti, ktorych portréty st v miestnosti vyinstalované. Kone¢nym
zamerom bolo dosiahnut aj osvetlenie miestnosti tak, aby osvetlenie zvyraznovalo ten
portrét, o ktorom prave znie text v ozvuceni. Tato nadstandardna cast vsak bola financ¢ne
natolko naroc¢na, ze v roku financ¢nej krizy nebolo mozné ju zrealizovat — a tak ostal len
zamer, zrealizovat tuto specificku cast technického vybavenia prostrednictvom grantového
projektu niekedy v buducnosti.

Hudba:

A. ]. Hiray: Banskobystricky pochod (Civitatis Neosoliensis Militare Marsch, 1798).
Interpreti: Jurovského kvinteto, flauta - Bohumil Sedlacek, hoboj - Jozef Uradnik, klarinet
- Stanislav Bors, fagot - Miroslav Masar, lesny roh - Bohuslav Smutny. 1978. Uprava Bohumil
Sedlacek. In archiv Radio Regina Banska Bystrica.

J. L. Bella: Sld¢ikové kvarteto ¢ mol, 2. Cast Andante (1919). CD. In Jan Levoslav Bella.
Komorna tvorba. CD 2. Bratislava: © Hudobné centrum, 2006. SOZA/BIEM R35 0009-2-
133.

Interpreti: Zemlinského kvarteto, 1. Husle - FrantiSek Sucek, 2. Husle - Petr Stfizek, viola
— Petr Holman, violoncelo — Vladimir Fortin.

Stcastou textu je aj podrobna charaktristika diela Antona Julianusa Hiraya a jeho
Pochodu obcanov mesta Banskd Bystrica - je to jedno z diel, ktorého rozhlasova nahravka
vznikla vdaka agilnému pristupu PhDr.M.Bardiovej, PhD.
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« Miestnost richtara - ozvucenie vyuziva znova text Emila Jurkovicha - a to Specialne cast
o moralnych vlastnostiach, ktoré musel spIﬁat’ kandidat na richtara mesta Banska Bystrica
v 15. storoci. Text bol zvoleny zamerne - ako ideovy odkaz pre sucasnost...

Hudba:

A. ]. Hiray: Tedeschi per il flauto traverso. Flauta a cembalo (obdobie klasicizmu na
Slovensku, koniec 18. stor.)

Interpreti: Margita Gromova - flauta, Darina Turfiova — ¢embalo. Uprava Gregor Roletzky.
In archiv Rddio Regina Banska Bystrica. C. BBH 4419.

J. L. Bella: Staroslovensky Otce nds, op. 3 pre muzsky zbor. In Jan Levoslav Bella. Duchovna
hudba. CD. Banska Bystrica: © Nadacia Jana Levoslava Belu, 2001. MM 0046-2-231.
Interpreti: Muzska skupina Zboru Konzervatdria v Bratislave; zbormajster, dirigent: Dusan
Bill.

- Banskobystricka vojenska hudba - tejto téme je venovana jedna kdja na chodbe, jej
sucastou su hudobné nastroje, ale aj ukazka notovych incipitov. Autorkou textu je PhDr.
Marianna Bardiova.

Hudba:

Trubaédska intrdda z Banskej Stiavnice, Prevzaté z MUNTAG, Emanuel. Vezovi trubadi
v obdobi rozkvetu mestiackej hudobnej kultiry v Banskej Stiavnici, in Hudobny archiv ¢.1
(1975), s. 63-75. Intrada ¢. V. pre trubku a lesny roh.

A. ]. Hiray: Civitatis Neosoliensis Militare Marsch (Banskobystricky pochod, vznik: 27. 7.
1798). Aranzman pre 6 sucasnych dychovych plechovych nastrojov Miloslav Hlavacek,
2009.

In: SABB, PBB, MBB, Administrativno-studny protokol 1798 (zviazané medzi s. 431 — 432,
pozn. ¢. 1831).

Trubacska intrada z Banskej Stiavnice, Prevzaté z MUNTAG, Emanuel. VeZovi trubadi
v obdobi rozkvetu mestiackej hudobnej kulttry v Banskej Stiavnici, in Hudobny archiv &.1
(1975), s. 63-75. Intrada ¢. VI. pre trubku a lesny roh.

Interpreti: Brass Band Banska Bystrica

A.]. Hiray: 1.trubka - Andrej Sontag, 2. trubka - Marek Strecansky, 3. trubka - Alexander
Lokaj, lesny roh - Jan Golid$, pozauna - Jozef Schnierer, tuba - Jaromir Blaho;

Trubacskeé intrady: trubka - Andrej Sontag, lesny roh - Jan Golias.

Nahraté v koncertnej sale Konzervatoria J. L. Bellu v Banskej Bystrici, 28.9.2009.
Realizacia nahravky: MUSIC MASTER Jaroslav Stranavsky.

Koncepcia a koordinacia nahravok: PhDr. Marianna Bardiova, PhD.

« Zbrojnica - ciefom tejto Casti expozicie bolo vytvorit ¢im vernejsiu atmosféru vojen
a bojov. Okrem hudobnej produkcie si bohato vyuzité zvuky a ruchy, ktoré nam poskytol
Slovensky rozhlas - jedinym vyuzitym textom je znova citacia z Emila Jurkovicha
- modlitba obrancu mestskych hradieb v Banskej Bystrici.

Hudba:

Guillaume d"Amiens (okolo 1200): Prendez y garde, rondeau a virelais.

Interpret: subor Voci Festose (Martin Majkat, Andrej Rapant, Igor Valentovic,
spolutcinkuje Juraj Struharik - lutna). In HRCKOVA, Nada: Dejiny hudby I. Eurépsky
stredovek. CD. Bratislava: P + C Orman, s.r.o., 2003. SOZA - BIEM 0I-0001-2-131.
Anonymus: In natali Domini. (instrum.)

Interpret: Juraj Korec — dychové nastroje.
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In HRCKOVA, Nada: Dejiny hudby I. Eurépsky stredovek. CD. Bratislava: P + C Orman,
s.1.0., 2003. SOZA - BIEM 0I1-0001-2-131.

Anonymus: Branle. (lutna).

Interpret: Juraj Struharik. In HRCKOVA, Nada: Dejiny hudby II. Renesancia. CD.
Bratislava: P IKAR, a.s., 2004. TW 0002-2-331.

Vojensky signdl: Na palbu.

Interpret na trubku — Andrej Sontag.

J. L. Bella: Omsa Es dur pre bas a organ. (Sanctus, Benedictus, Agnus Dei).

In Jan Levoslav Bella. Duchovna hudba. CD. Banska Bystrica: © Nadacia Jana Levoslava
Belu, 2001. MM 0046-2-231.

Interpret: Muzska skupina Zboru Konzervatéria v Bratislave, organ - Peter Reiffers;
zbormajster, dirigent: Dusan Bill.

Banskobystricki remeselnici — odborny text do tejto najvdcsej miestnosti, v ktorej je
nainstalovanych viac ako 700 kusov zbierkovych predmetov, vypracoval Mgr. Filip Glocko.
Velmi vhodne do textov zaradil aj viaceré dobové popisy a pribehy, ¢im bolo mozné text
v obsaznej miestnosti pripravit zaujimavo. Aj v tejto miestnosti atmosféru okrem textov
a hudby velmi vystizne a bohato dopliaju aj ruchy, viazuce sa bud k zvukom jednotlivych
prezentovanych remeselnych dielni - alebo k atmosfére trhov a jarmokov, ktorych
vyznamnym centrom Banska Bystrica bola.

Hudba:

A.]. Hiray: Menuetti pre tri slacikové nastroje (obdobie klasicizmu na Slovensku, koniec 18.
stor.).

Interpreti: clenovia Travnickovho kvarteta 1. husle - Vladimir Kovar, 2. husle - Vitézslav
Zavadilik, violon&elo - Antonin Gal. Uprava Gregor Roletzky. 1984.

In archiv Radio Regina Banska Bystrica, BBH 11499.

V.Figus-Bystry: Gavotta, symf. orch.

In archiv Radio Regina Banska Bystrica, ¢. 4 556.

Goticka klenotnica - jedinym zvukom, ktory doplha najvzacnejsie exponéty v stilej
expozicii, je originalna hudba, gregoriansky choral z Banskej Bystrice 15.storocia, o ktorého
znovu oziveni je podrobna sprava v prilohe tohto prispevku.

Hudba:

Zvukové nahravky banskobystrickych choralnych fragmentov v expozicii

(oficiové spevy, gregoriansky choral)

1. Ad Laudes (Domine labia mea). Antifona z druhej postnej nedele. Vznik: 15. stor.

In: Statny archiv Banskej Bystrici, pobocka Banské Bystrica (SABB PBB). Mesto Banskd
Bystrica (1020) 1255 - 1922 (MBB), Administrativno-sudny protokol 1628, PP 57.

2. S. Nicolai. Ad Matutinum (Muneribus datis). Antiféna zo sviatku sv. Mikulasa.

In: SABB, PBB, MBB, Banskobystrické cechy 1443 - 1872, 1586 fasc. 351/31. Vznik:
14. stor.

3. S. Barbara. Ad Matutinum (Ornatam in structuris). Cast verSovaného oficia svitej
Barbory ,,Gratuletur regi digna® Ide o druhé responzérium prvého nokturna ,,Ordinatam
in structuris s verSom ,,Ejus forma venustatis®. Vznik: 14. stor.

In: SABB, PBB, MBB, mestska ¢tovna kniha 1590, MUK - 115. Zachované na zlomku
breviara.
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4.Invitatorium (Quoniam Deus magnus). Antiféna. Vznik: 15. stor.

In: SABB, PBB, MBB, Administrativno-sudny protokol 1630, PP 61.

Prepis notacie: Mgr. Eva Veselovska, PhD., SAV Bratislava.

Interpreti: Ing. Marek Klein, Mgr. Ales Solarik, Matus Simko, Michal Cubax.
Vyber Zalmov a vedenie nahravky: Ing. Marek Klein

Nahraté v rim.- kat. kostole v Tajove, 27.9.2009.

Realizacia nahravky: MUSIC MASTER Jaroslav Stranavsky.

Koncepcia a koordinacia nahravok: PhDr. Marianna Bardiova, PhD.

Kone¢ny hudobny sprievodca prechadzal overovanim priamo na mieste v jednotlivych
miestnostiach novej expozicie tak, aby text a zvuky priblizne kopirovali predpokladany
pohyb navstevnikov v expozicii.

Vysledné ozvucenie vznikalo v $tadiu MUSIC MASTER Jaroslava Stranavského v Tajove. Na
zaklade presnych ¢asovych udajov, korespondujtcich s priestorom instalacie, zoradili autorky
hudobnt produkciu, texty aj zvuky a ruchy do jednotlivych miestnosti tak, aby vytvorili
kompaktny celok, ktory navstevnikovi poskytuje nielen primerané mnozstvo doplnujucich
informacii k prezentovanym predmetom, nenasilny sprievod v priestore, ale aj prijemny
emocionalny a esteticky zazitok z celkovej atmosféry daného celku. V zavere kazdého
ozvucenia doznieva hudobna produkcia tak, aby aj tym najzanietenej$im navstevnikom
poskytla dostatok ¢asu na $tadium vsetkych pre nich zaujimavych detailov.

4. Priprava a vytvorenie DVD o najstarSej historii mesta Banska Bystrica

NajstarSie dejiny naSich miest su tou castou historie, ktora je pre navstevnika vicsinou
tazko predstavitelna. O najstarSich dejinach je v regionalnych muzeach zachovanych malo
komplexnych zbierok, ktoré by svojou celistvostou dokazali dostatocne nazorne priblizit
laickému navstevnikovi najstarSie obdobie dejin. Spravidla chybaju obrazy, situacie a uz
vobec nie je mozné dokumentovat toto obdobie fotografiami. Prave preto sa autorka navrhu
Z. Drugova rozhodla najstarsiu cast historie mesta prezentovat aj prostrednictvom filmu,
ktory vznikol v produkcii Stredoslovenského muzea v roku 2009 pre potreby stalej expozicie
v Matejovom dome. Pre vznik filmu bolo potrebné splnit viacero krokov:

a) Financné prostriedky na tuto nadstavbu nebolo mozné ziskat od zriadovatela, ktory
v maximalnej moznej miere a s velkym pochopenim v roku financnej krizy uvolnoval
financné prostriedky pre samotnu realizaciu stalej expozicie - mobiliar, doplnkovy
vystavny nabytok, konzervacné prostriedky.... Preto Banskobystricka spolocnost — klub
priatelov Stredoslovenského muzea - predlozila projekt na Mesto Banska Bystrica (autorka
projektu PhDr. Z. Drugova, manazment projektu Mgr.art. K.Chylova, L.Polesenska).
Z finan¢nych prostriedkov bolo mozné zabezpecit materialno-technicka aj obsahovu
stranku projektu ozvucenia.

b) Dodavatelska firma zrealizovala z projektu technické zabezpecenie ozvucenia
jednotlivych miestnosti - tato firmu ale spomenieme v suvislosti s velkoplosnou
obrazovkou v stalej expozicii.

¢) Z financ¢nych prostriedkov projektu bolo zrealizované DVD o najstarsej historii mesta

Banska Bystrica. Grafické a produkéné prace na pripravovanom DVD zrealizovala dalsia
dodavatelska firma, scenar pripravila PhDr. Zuzana Drugova. Autorka scenara sa rozhodla
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siahnut po historickej monografii Emila Jurkovicha: Kralovské mesto Banskd Bystrica
(1). Rukopis monografie vznikol zaciatkom 20.storocia, jej autor Emil Jurkovich bol
banskobystrickym ucitelom historie. Monografia vsak nikdy nebola vydana - k tomuto
kroku pristupilo Mesto Banska Bystrica az v roku 2005, v roku 750.vyrocia vzniku mesta.
Jej preklad autorsky zabezpecil historik Mgr. Imrich Nagy z UMB v Banskej Bystrici.
Vzhladom na skutoc¢nost, Ze v monografii st hojne pouzité povodné texty so zachovanim
archaického jazykového prejavu, text pokladala autorka scenara za vhodny pre sprievodné
texty do pripravovaného DVD. Vsetky historické fakty autorka konzultovala s historikmi
muzea, ktori pripomienkovali aj zaverecnu verziu DVD pred jeho kone¢nym vydanim.
Sprievodnu hudbu k DVD ur¢ila autorka hudobného scendra celej stilej expozicie
v Matejovom dome - PhDr. Marianna Bardiova, PhD. Sucastou filmu sa stali fotografie
z fondu Stredoslovenského muzea aj Statneho archivu v Banskej Bystrici - pobocka
Banska Bystrica. Riaditel archivu PhDr. Igor Graus prejavil velku ochotu pri poskytovani
archivnych materialov pre potreby novej stalej expozicie. Historické pohlady sa vo filme
prelinaju do zaberov na sucasny stav prezentovanych historickych objektov — ¢o bolo aj
hlavnym zamerom autorky scenara: umoznit divakovi posun v case, posun do obdobi pred
mnohymi rokmi, posun nasej histérie od minulosti az do sucasnosti.

d) Scenar DVD nakoniec obsahoval nasledujuce Casti:
1. tvod - pohlad na suc¢asnu Bansku Bystricu, prechod do obrazu najstarsej veduty Banskej
Bystrice z 15. storocia.
2. postupnost pri osidlovani mesta — do ortofotomapy bol k jednotlivym archeologickym
lokalitam priblizenim priradeny fotograficky material z archeologickych zbierok muzea
3. udelenie mestskych privilégii mestu v roku 1255 - pouzity aj historicky text o vytyceni
hranic mesta, do ktorého obrazovo naznacovala grafika hranice mesta do historickej
mapy
4. vznik mestského hradu - postupnost stavby opevneni a Matejov dom a Banicka basta
ako sucast Mestského hradu...
5. rast mesta — mapa z roku 1608, ,,Ferariho mapa“ z roku 1752, veduty mesta, zbierkové
predmety koreSpondujtce s tymto obdobim
6. Poziar v roku 1761 - jeho popis od Jurkovica, ,plamene, ktoré pohltili mapu z konca
17. storocia presne podla slov z historickych materialov. Zasady dostavby mesta po poziari,
mapa z roku 1786.
Povodne planovana cast - stavba farského kostola, ktorej stcastou mal byt jeho vznik
najneskor v roku 1300, jeho popis od Jurkovica, zabery do kostola dnes — nemohli byt
realizované, kedze Farsky urad Banska Bystrica — mesto neumoznil vytvorenie filmovych
zaberov sucasného stavu.

Tvorba ozvucenia pre expoziciu v Matejovom dome bola vynimocnou prilezitostou
uplatnit zachované dobové textové dokumenty, ale aj hudobné diela skladatelov, viazuce
sa k mestu Banska Bystrica. V textovej Casti ozvucenia sa okrem upravenych odbornych
textov sucasnych autorov vyrazne prezentuje historickda monografia Emila Jurkovicha s jej
dobovymi textami zo zaciatku 20. storocia. V ramci hudby bol prezentac¢ny prinos este
vyraznejsi: volba padla predovsetkym na troch autorov: Prvym je Antonius Julianus Hiray
(1770 - 1842), ktory v Banskej Bystrici posobil v rokoch 1790 — 1820 ako regenschori a majster
mestskych trubacov a svojou tvorbou sa priradil k predstavitelom hudobného klasicizmu
na Slovensku. Dal$im je najvyznamnejsi predstavitel hudobného romantizmu na Slovensku
a tvorca slovenskej narodnej hudby Jan Levoslav Bella (1843 - 1936), ktory v Banskej Bystrici
studoval, posobil a vytvoril vyznamné sakralne i komorné instrumentalne kompozicie.
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Tretim je banskobystricky rodak Viliam Figus-Bystry (1875 - 1937), predstavitel zakladatelskej
generacie slovenskej narodnej hudby, ktory po posobiskach v Pilisi, Ostrej Luke, Zvolenskej
Slatine a Padinej zil v rodnom meste a tu je aj pochovany. Vicsina diel tychto skladatelov je
este stale len v rukopisoch alebo v dobovych tlacenych vydaniach, preto moznost vypocut si
ich v zivej podobe je pre sucasnikov obohatenim. Vdaka tejto expozicii vznikli nové nahravky
gregorianskeho choralu, ktoré v podobe zlomkov hudobnych rukopisov, navyse vdaka
kvalitnému pergamenu pouzité ako obaly uctovnych knih mesta, dosial lezali v mestskom
archive niekolko storoc¢i od svojho zapisu a pouzivania v liturgickej praxi. Navstevnici
expozicie tak maju vzacnu moznost, niektoré po temer 600 rokoch, prvykrat znovu pocuvat
a pri ich posobivych melddiach sa kochat krasou gotického umenia. Velmi cennou je
zachovana cast antifony o sv. Barbore, patronke banikov a banictva, ktora k Banskej Bystrici
neodmyslitelne patri. Iné mesta, ktoré by privitali mat takato hudobnu pamiatku viazucu sa
k patronom ich chramov alebo miest, takéto $tastie nemaju.

Napriek tomu, Ze sme medzi navstevnikmi expozicie nerealizovali anketu, zo skdsenosti
a osobnych stretnuti s nimi mozeme konstatovat, Ze v Matejovom dome sa citia prijemne,
ocenuju nielen moznost vidiet struc¢ny prierez historiou Banskej Bystrice a vzacne
exponaty, ale privitali aj premietanie DVD a ozvucenie jednotlivych miestnosti expozicie.
PhDr.Klara Kubickova, CsC. v odbornom posudku stalej expozicie vysoko pozitivne hodnoti
predovsetkym jednotnost Stylu vsetkych miestnosti stalej expozicie, ako aj jednotnost
materialno-technickej a obsahovej stranky stalej expozicie. DVD na velkoplosnej obrazovke
vyznieva reprezentativne, ale pretoze text je iba v slovenskom jazyku, zahrani¢ni navstevnici
sa dozaduju aj cudzojazycnych verzii. Navstevnici dobre hodnotia aj moznost samoobsluz-
ného a podla zaujmu aj opakovaného spustenia ozvucenia v jednotlivych miestnostiach ako
aj to, ze ich pri prehliadke expozicie nevyrusuje, ale vhodne priblizuje dobovu atmosféru
prezentovanych celkov. Najlepsim svedectvom toho, Ze sa autorom podarilo modernymi
technickymi prostriedkami nadviazat dobru komunikaciu s navstevnikmi je skutocnost,
ze mnohi sa do expozicie opakovane vracaju.
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Priloha:

Vzhladom na vzacnost okolnosti vzniku nahravky gregorianskych choralov z Banskej
Bystrice uvadzam odborny text PhDr. Marianny Bardiovej, PhD.:

Prenikanie gregoridnskeho chordlu na tizemie dne$ného Slovenska je pisomne dolozené od
12. storodia. Notované zapisy latinského bohosluzobného spevu, ktoré sa zachovali v Statnom
archive v Banskej Bystrici, pobo¢ka Banska Bystrica (SABB, PBB), prvykrat popisal
Konstantin Hudec v knihe Hudba v Banskej Bystrici do 19. storocia (1941). Po ¢iastkovom
dokumenta¢nom prieskume pramefiov PhDr. Ludmily Cervenej, PhD., pracovnicky
Literarneho a hudobného muzea v Banskej Bystrici, sa vyskumom na podnet M. Bardiovej
zaoberala Mgr. Eva Veselovskd, PhD., vedeckd pracovni¢ka Ustavu hudobnej vedy SAV
v Bratislave. Prave ona identifikovala vyse 50 fragmentov stredovekych liturgickych knih
s notaciou banskobystrickej proveniencie z obdobia 14. - 15. storocia. Tieto fragmenty sa
vdaka dobrému materidlu - pergamenu, na ktorych boli notované zapisy, zachovali ako
vazby na cechovych artikulach, mestskych uctovnych alebo pravnych knihach a kopiaroch.
Ide o liturgické kodexy - antifonare, breviare, gradualy a misaly. Podla sposobu ich zapisu
sa da usudzovat, Ze pochadzali zo skriptorskej dielne v Banskej Bystrici alebo okoli.
Pisari pouzivali hlavne mestsko-goticky notac¢ny systém, v ktorom sa prejavovali varianty
ostrihomského, kurzivneho a monumentalneho typu. Do ostrihomského okruhu notacie
patria fragmenty z graduala, ktory sa zachoval na vazbe mestskej uctovnej knihe z roku 1591
a fragment z antifonara, zachovany na vazbe cechovej knihy z roku 1636. Obidva notové
fragmenty pochadzaju zo 14. storocia a patria medzi najvzacnejSie pramene stredovekej
hudby v ramci celého Slovenska.

Pre expoziciu stredovekého umenia v Matejovom dome sa podarilo realizovat nahravku
gregorianskeho choralu z tych fragmentov, ktoré sa zachovali vo vacSom pocte a Citatelnom
stave. Ide o oficiové spevy 1. Ad Laudes (Domine labia mea) - antiféna z druhej postne;j
nedele, 2. S. Nicolai. Ad Matutinum (Muneribus datis) - antiféna zo sviatku sv. Mikulasa, 3.
S. Barbara. Ad Matutinum (Ornatam in structuris a 4. antifona Invitatorium (Quoniam Deus
magnus).

Tretim zo vzacnych fragmentov je zlomok modlitebnej knihy pre dennd modlitbu
duchovnych - brevidra, ktory sa zachoval ako obal na mestskej uctovnej knihe z roku 1590.
Je v nom cast neskorostredovekého versovaného oficia svatej Barbory ,,Gratuletur regi digna*.
Ide o druhé responzérium (odpoved na kratky vers v podani sdlistu, ktory zopakuje zbor)
prvého nokturna ,,Ordnitatam in strukturis® s verSom ,,Ejus forma venustatis®, tretiu antifénu
druhého nokturna ,Portas Sion parte fecit® a prvé responzérium druhého nokturna
»Peregrinos sumens vultus Fragment je zapisany v 5-linajkovej notovej osnove Ciernej
farby v mestsko - gotickej notacii. ' Vytvarné stvarnenie sv. Barbory, patronky banikov
a banictva v expozicii histérie Banskej Bystrice, stredovekého banského kralovského mesta,
vhodne koresponduje s touto stredovekou hudobnou kompoziciou.

! Fragment identifikovali hudobné historicky Eva Veselovska a Zsuzsa Czagany.
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INFORMACNO-KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE
VYUZITIEV PREZENTACNEJ CINNOSTI MUZEI

Digitalizacia
v muzeach na Slovensku

Zuzana Sullova
Slovenské technické muzeum

Abstrakt

V prispevku sii nacrtnuté moznosti vyuzitia digitdlnych zdstupcov zbierkovych predmetov, ktorych vytvorenie je cielom ndrodného
projektu Digitdlne miizeum, v klasickych formdch prezentacnej Cinnosti miizei. Zdoraznend je vsak i nevhodnost povazovania
digitdlnej nahrady zbierkového predmetu za rovnocennii s autentickym dokladom minulej skutocnosti. Okrajovo sii spomenuté
vybrané rizika pri tvorbe, archivdcii a vyuzivani digitdlnych objektov v suvislosti s autorskym prdavom.

Uz niekolko rokov, s vdc¢Sou ¢i menSou intenzitou, rezonuje v muzejnej obci téma
»digitalizacia® zbierkovych predmetov. Dokonca aj na pdde Slovenského banského muzea
sme sa uz v roku 2009 na medzindrodnom sympéziu Digitalizdcia zbierkovych predmetov
- vizie a vychodiskd venovali problematike prevodu analégovej formy kultirneho dedicstva
do formy digitélnej. Specidlny priestor bol vtedy vymedzeny pre informacie o priprave
na digitalizaciu zbierok muzei v ramci Opera¢ného programu Informatizacia spolo¢nosti
(OPIS). Od konania spominaného podujatia presli takmer dva roky, no ani dnes nemozno
v tomto prispevku hovorit o konkrétnych vysledkoch digitalizacie v ramci OPIS.

Este vzdy sa nachadzame len vo faze viac-menej pasivneho prijimania sprav o oc¢akavanej
digitalizacii. ESte vzdy niektori z nas prijimaju tieto spravy s nadSenim, niektori naopak
s nevolou.

Rozdielnost postojov k danej problematike zavisi od rozdielnosti nazorov na poslanie nasej
profesie, ako aj od schopnosti prispésobovat pracovné aktivity trendom stucasnej doby.
Nadsenci digitalizacie, alebo vSeobecne prenikania IKT aj do sveta muzejnych institucii,
ocakavaju, ze digitalne objekty (DO - digitalne nahrady zbierkovych predmetov) im ulahcia
pracu vo vsetkych oblastiach - od dokumentacnej c¢innosti az po c¢innost prezentacnu.
Ocakavaju, ze vysledky profesionalnej vizualizacie objektu vyuziju pri tvobe obrazovej
dokumentacie v ramci katalogizacie, pri svojej publikacnej ¢innosti, v ramci propagacie,
ale aj v ramci roznych prezentacnych aktivit. T rozvaznejsi sa zaoberaju aj praktickymi
otazkami: ,,Kto to vsetko realne urobi? Kedy? Co sa bude olakévat od nas? Budeme musiet
zbierkové predmety rekatalogizovat? Kto bude mat vyhradené prava na digitalne nahrady
zbierkovych predmetov? Budeme moct takto vzniknuté digitalne objekty na cokolvek
pouzit? Naco vlastne vynalozit tolko usilia pre ,,nafotenie® zbierok?“

Odpovede na tieto a dalSie otazky suvisiace s mnozstvom tusenych problémov pri realizacii
masivnej digitalizacie zbierok slovenskych muzei zatial nie st definitivhe zodpovedané.
Suvisi to aj s nekonec¢ne dlhou pripravou na samotnt implementaciu Prioritnej osi 2 (PO2)
OPIS.

... OPIS PO 2

V kratkosti, pre pripomenutie — OPIS je referenénym dokumentom, ktory bol prijaty vladou
SR v decembri 2006. Po zapracovani pripomienok vznesenych Eurdpskou komisiou bol
definitivne schvaleny 17. septembra 2007. Na zaklade tohto dokumentu moéze byt poskytovana
podpora na projekty informatizacie spolo¢nosti zo Strukturalnych fondov. Dokument OPIS
definuje globalny ciel, prioritné osi, opatrenia a aktivity, ktoré budi podporované na tzemi
ciela Konvergencia v obdobi rokov 2007-2013.
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Muzei, ako pamitovych a fondovych institacii (PFI), sa priamo dotyka PO 2 - Rozvoj
pamatovych a fondovych institacii a obnova ich narodnej infrastruktary. Jej cielom
je skvalitnenie systémov ziskavania, spracovania, ochrany a vyuzitia poznatkov a digitalneho
obsahu, modernizacia a dobudovanie infrastruktiry pamitovych a fondovych institucii
na narodnej urovni.

Ciel PO 2 ma byt naplneny prostrednictvom realizacie projektov v ramci opatrenia 2.1 —
Digitalizacia obsahu pamatovych a fondovych instittcii, jeho archivovanie, spristupnovanie
a zlepSenie systémov jeho ziskavania, spracovania a ochrany.

Zlomovymi materialmi priamo suvisiacimi s vytvorenim predpokladov na samotnu reali-
zaciu OPIS PO 2 su:
1. Stratégia rozvoja PFI a obnova ich narodnej infrastruktiy v rezorte kultiry /november
2008/
2. Dodatok ¢. 1 - definované podmienky realizacie 11 narodnych projektov (NP)
a 4 doplnkové projekty (DP) /marec 2009/
. Dodatok ¢&. 2 - predbezna Studia uskutoénitelnosti — 15 NP
. Dodatok ¢. 4 - spresnenie profilacie NP a ich finan¢nych alokacii /august 2009/
. Studia uskutoénitelnosti schvalena 22.1.2010 - 17 NP + 1 DP
. NOVA Stratégia rozvoja PFI a ich instituciondlnej infrastrukiry v rezorte kultury
/31.november 2010/, nasledne zmena ziadatelov NP, zlucenie projektov a vysledok:
10NP (2.1 -4 +2.2 - 6) + IDP.
Z uvedeného stru¢ného prehladu vyplyva, Ze len samotné rozhodovanie ,,vo vyssich sférach®
o tom, kolkymi projektami bude dosiahnuty zadefinovany ciel preslo tolkymi zmenami, Ze je
tazké sa v tejto problematike orientovat.

AN U1 W W

... Narodny projekt Digitalne miuzeum

Dlhoocakavana masivna digitalizacia zbierkovych predmetov v sprave slovenskych muzei ma
byt realizovana prostrenictvom Narodného projektu ,,Digitalne mizeum® Hlavnym cielom
tohto projektu je vytvorit depozitar digitalnych zastupcov najvyznamnej$ich muzejnych
zbierok na Slovensku. Tieto nasledne vyuzit na spristupnenie, prioritne on-line formou
(Slovakiana / Digitalny informacny systém kultary (DISK) ... Europeana), §irokej verejnosti.
Ziadatelom o nendvratny finanény prispevok (NFP) pre realizéciu projektu, podla Pisomného
vyzvania OPIS-2011/2.1/03-NP vo vyske 27 612 000 EUR, je Mzeum Slovenského narodného
povstania v Banskej Bystrici. Terminom predloZenia definitivne spracovanej ziadosti bol 7.
oktober 2011. O vSeobecnych a konkrétnych cieloch, ako aj casovych horizontoch realizacie
jednotlivych faz projektu su podrobné informacie uverejnené a pravidelne projektovym
manazérom aktualizované na web stranke http://sites.google.com/site/digitalnezbierky/.
Celkovo by malo byt v ramci spominaného projektu komplexne zdigitalizovanych 180 000
hmotnych kultirnych objektov a 3 000 objektov nehmotného kultirneho dedicstva. Z tohto
objemu nasledne viac ako 90 % aj on-line spristupnenych.

Slovenské technické muzeum je jednym z 30 muzei oslovenych Muzeom SNP za ucelom
spoluprace na realizacii tohto projektu. Ako spolupracujice muzeum bolo poziadané
o spracovanie predbezného digitalizacného planu, resp. predlozenia predpokladného poctu
zbierkovych predmetov na digitalizaciu v ramci tohto projektu.
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Aj ked neslo o prvy pokus o selekciu zbierkovych predmetov vhodnych pre komplexnu
digitalizaciu (prvy vyber bol realizovany uz novembri 2008), snaha o zodpovedny pristup
k danej ulohe a zohladnenie prisnych kritérii koreSpondujucich s potrebami vedy a vyskumu,
spolocenskej praxe a ochrany KD /podla rogramu UNESCO Pamit sveta/ a samozrejme
metodického manualu ,Kategorizacia objektov vstupujucich do procesu digitalizacie
pre OPIS PO 2% si vyziadali opét aj iskrivé momenty v zabehnutom stereotype muzejnej
prace. Pri vybere kuratori zbierok zohladnovali vedecko-vyskumné kritéria, kontextualne
kritéria, fyzicke kritéria, kritéria zohladnujuce nebezpecné situacie a riziko poskodenia
ZP, kritérium dostupnosti ZP a dalsie. To vsetko vo vzajomnej kombinacii. Z tejto selekcie
bolo do komplexnej digitalizacie navrhnutych 3000 zbierkovych predmetov (pricom
v ramci projektu bola moznost zo strany STM ponutknut az 7000 ZP). Pre porovnanie,
pri prvotnych prieskumoch v roku 2008 STM ratalo s komplexnou digitalizaciou 13 395
zbierkovych predmetov. Tu vyvstava otazka, ¢i taku markantni redukciu ZP hodnych
komplexnej digitalizacie zapric¢inilo naozaj len zodpovedné zohladnenie kritérii vyberu pre
proces digitalizacie v ramci OPIS (tu by sa vSak hodila otazka, o to vlastne uchovavame
v depozitaroch?!). Alebo to zapricinila strata nadsenia z neustalych zmien v organizacii celej
prioritnej osi? Ostava vSak eSte jedna moznost - zvazenie narokov na kuratorsku pracu
pri procesoch komplexnej digitalizacie.

Digitalizacia, ako si ju predstavujeme, pozostava z dvoch ucelenych komplexov ¢innosti, a
to digitalizacie vedomosti a digitalnej vizualizacie. Na pleciach kuratorov zbierok, okrem
rucenia za ZP pri premiestnovani (depozitar - konzervovanie - docasny depozitar — digitalne
snimanie — docasny depozitar - depozitar), zodpovednej evidencie pohybu, evidencie zmien
stavu - t.j. aj nespocetnych administrativnych tkonov by bola aj spominana digitalizacia
vedomosti. V nasej reci - katalogizacia. Katalogizacia sucasnou formou, t.j. elektronicky
a podla platnych standardov a noriem...

Tento prispevok vsak nema ambiciu podrobne popisovat jednotlivé procesy digitalizacie,
ani zdoraznovat nevyhnutnost zodpovedného a nadmieru disciplinovaného pristupu
vsetkych zainteresovanych. Nasim cielom je venovat sa téme - moznostiam a praktickej
vyuzitelnosti digitalnych objektov v prezentacnej ¢innosti muzei.

... Prezentacna Cinnost a digitalne objekty

Aj ked, ako bolo v uvode naznacené, ani v ramci Slovenského technického muzea nemozno
konstatovat bezvyhradné nadSenie z prace, ktora nas po tspesnom schvaleni ziadosti Muzea
SNP o nenavratny financ¢ny prispevok na narodny projekt Digitalne muzeum caka, predsa
len nad neistotou a obavami z problémov, ktoré pri pracach v takom rozsahu a zapojeni
takého mnozstva ludi urcite nastand, prevladaju pozitivne myslienky na vysledok celého
projektu. Po ispesnom zvladnuti stanovenych parcialnych tloh bude moct mizeum zapojené
do projektu aj samostatne nakladat s digitalnymi nahradami zbierkovych predmetov,
ktoré do digitalizacie dodalo. A tu sa otvaraju nespocetné moznosti ich vyuzitia, okrem
dokumentacnej, vyskumnej, atd. aj pri prezentacnej a propagacnej ¢innosti.

Pri uvahach o zapojeni digitalnych objektov do prezentacnej ¢innosti muzei treba mat
vsak neustale na zreteli, Ze digitalna nahrada zbierkového predmetu, nech je akokolvek
technicky dokonala, dany predmet nikdy nenahradi. V sulade s chapanim muzea ako insti-
tacie, ktorej hlavnym poslanim je uchovavanie, ochrana a sprostredkovanie autentickych
dokladov doby minulej, sa o to ani netreba pokusat.
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Digitalne objekty vSak prinasaji nedozerné moznosti ich vyuzitia v pripadoch, ked
z objektivnych pri¢in (nedostupnost, ohrozenie nenavratnym poskodenim pri priamom
vystavovani, nedostatok priestoru, atd.) nie je mozné sprostredkovat priamy kontakt
s urcitym zbierkovym predmetom.

Skusme sa zamysliet nad momentami z praxe, kde by sme lahky pristup k zastupcovi
zbierkového predmetu v digitalnej podobe velmi uvitali.

... tvorba expozicii a digitalne objekty

O moralnej opotrebovanosti, zastaralosti, neatraktivnosti velkého mnozstva muzejnych
expozicii na Slovensku poc¢tiivame a sami aj diskutujeme uz dlhsie obdobie. Samozrejme, Ze
v ramci expozicie nam v prvom rade ide o to, sprostredkovat urcitd tému prostrednictvom
autentickych dokladov danej prolematiky, t.j. original zbierkovych predmetov - potom
nastupuje vysvetlovacia faza prostrednictvom doplnkovych objektov, textov hlavnych,
popisnych, vysvetlujucich, dotvorenie ponuky vizualneho vnemu z vnimania vystavenych
objektov v celom kontexte atd. Ide nam o to, aby prvé, ¢o si navstevnik v§imne, boli zbierkové
predmety, a prave tie v nom zanechali najvacsi dojem.

Pri uvazlivom pristupe v sulade s principmi tedrie muzejnej komunikacie aj principmi
sprostredkovania muzejného zbierkového fondu moze zaradenie digitalnych zastupcov
zbierkovych predmetov do expozi¢nych celkov priniest mnoho vyhod.

V sucasnosti sa ako doplnkové formy muzejnej komunikacie aj v muzeach na Slovensku
objavuju v najvacsej miere informacné kiosky a audiosprievodcovia. V oboch pripadoch pri
komplexnejsom ponati a vyuziti moznosti tychto zariadeni, samozrejme aj v zavislosti od
finan¢nych moznosti muzea, sa pomocou nich prezentuju statické alebo dynamické zaznamy
aj zbierkovych predmetov. Ide vo vacsine pripadov o celkové pohlady na zbierkovy predmet
v rozliseni komprimovanom a postacujucom pre zobrazovanie cez monitor.

Od infokioskov, audiosprievodcov je uzlen krok k inym typom zobrazovacich zariadeni, ktoré
celkom kludne mozu byt pri triezvom rieseni aj sucastou expozicie. Poslednym prikladom
pre nas moze byt Narodné muzeum v Prahe, ktoré do novych expozicii zakomponovalo ista
formu ,fotoramcov®, ¢i displejov, prostrednictvom ktorych su k vystavovanym skupinam
zbierkovych predmetov prehravané zviacsa autentické filmové dokumenty. Podobnych
prikladov by sme mohli uviest viacero, dokonca aj u nas na Slovensku. Preco teda nevyuzit
moznosti dnes dostupnej zobrazovacej techniky (displeje, dotykové displeje) a neponuknut
navstevnikovi expozicie napr. aj pohlad ,,do utrob“ vynimoc¢nych zbierkovych predmetov
alebo detailné zvicsenie jeho casti, ¢i pohlady na jeho sucasti, suciastky atd. V pripade
prezentacie zbierkovych predmetov technického charakteru sme velakrat riesili problém
s vystavenim alebo samotnym premiestnenim rozmerovo a hmotnostou problematickych
exponatov, s poukazanim napr. na detaily konstrukéného rieSenia, poukazanim na spojitost
s inymi zbierkovymi predmetmi, ktoré sme vsak uz z priestorovych dévodov do vystavného
celku nedokazali zaradit...

Prave tieto problémy by nam mohlo pomoct vyriesit vyuzitie ich digitalnych zastupcov a tie
by sme mohli mat k dispozicii po zrealizovani digitalizacie v ramci NP Digitalne muzeum.
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Podla predlozeného projektového zameru Muzea SNP by digitalizacia reprezentantov
kultdrneho dedi¢stva Slovenska uchovavaného v muzeich mala byt realizovana
prostrednictvom

- skenovania, prevazne bezkontaktného,

- laserového skenovania,

- objektovej panoramy,

- kontextualneho snimania.

Vzniknuté digitalne objekty, vo forme jpeg vo viacerych turovniach velkosti a komprimacii,
by mali byt bezproblémovo kedykolvek pristupné cez digitalny depozitar (tlozisko Esez
4g) podla pristupovych prav definovanych jednotlivymi muzeami. Vlastnictvo digitalnych
objektov. ma byt viazané na spravcu zbierkovych predmetov, ktoré digitalne objekty
zastupuju.

Podla projektového manazéra NP Digitalne muzeum, Mgr. Jurkovica: ,,Z ESEZ 4G su priamo
pristupné vsetky digitdlne objekty, ktoré sa vztahuju na konkrétny predmet spracovany v ESEZ
4G. Pristup k nim a interpretdaciu dat sprostredkoviva imageserver a kazdy opravneny klient
k nim ma pristup. O oprdvnenosti pristupu si rozhoduje kazdé mizeum. Moze to vyzerat
napriklad takto:  http://images.cemuz.sk/images/interface/hotspot/kroj.html. Ulohou NP3
(Digitalne muzeum) vsak nie je spristupfiovanie, ale digitalizdacia. Nie je to ni¢ iné, ako keby
si muzeum forografovalo svoje zbierky. Ibaze im to ide namiesto ich fotografa robit nikto iny
a vyspelou technolégiou. Uloha projektu konct uloZenim dig. objektov do ESEZ 4G a centrdlneho
archivu. O ostatné sa musia postarat projekty zamerané na prezentdciu. To na globdlnej
urovni moze riesit projekt Slovakiana a na virovni miizei prezentacny modul CEMUZ, projekt
jednotlivych muzet, vednych odborov alebo tematickych skupin...”

Zavisi teda od invencie vlastnika prav na digitalne objekty ako ich v ramci prezentacnej
¢innosti vyuzije. Skusili sme naznacit ich zaradenie do expozi¢nych a vystavnych celkov,
odvaznejsie muzea mozno skusia vybudovat istu formu virtualnej expozicie so zaradenim
zbierkovych predmetov, ktoré zatial z roznych dovodov nemaju Sancu byt ponuknuté
navstevnikovi ,,nazivo“ alebo sa pokusia o vytvorenie virtualneho depozitara s clenenim
podla sledovanych odborov alebo tematiky atd. Moznosti je skutocne velmi vela a zavisi
len od nas, ¢i sa odhodlame vyuzit v prezentacnej ¢innosti, samozrejme vzdy so zretelom na
principy muzejného vystavovania, aj digitalnych zastupcov zbierkovych predmetov.

... Mozné problémy vyuzitia digitalnych zastupcov zbierkovych predmetov

Ani najzodpovednejsi pristup k priprave na realizaciu projektu, do ktorého je zapojené velké
mnozstvo spolupracujucich institacii, firiem atd. neeliminuje vsetky rizika, ktoré mozu cely
projekt ohrozit. Mohli by sme menovat potencialne rizika pri samotnej priprave projektu,
pri tvorbe digitalnych objektov, pri archivacii, az po mozné rizika pri ich vyuzivani. Alebo
rizika pri jednotlivych aktivitach po¢nuc vyberom kultarneho objektu, jeho pripravou, tzn.
oSetrenim, pripadnym restaurovanim, transportom, manipulaciou, dalej skompletizovanim
a overovanim popisnych tudajov k danému kultirnemu objektu, prepojenim popisnych
udajov s digitalnymi objektmi, kontrolou kvality digitalnej snimky a kontrolou uplnosti
metadat k digitalnym objektom, spracovanim finalnych verzii a ich presunom do datovych
skladov, pripravou a upravou uzivatelskych prav, spristupnenim, az po samotné dlhodobé
uchovavanie zdigitalizovanych stuborov.

Od moznych rizik suvisiacich s IKT, ktoré budu v ramci projektu vyuzité, by sme sa dostali
aZ po moznosti ohrozenia zo strany nas - teda muzei, ktoré do projektu poskytnu zbierkové
predmety.
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Myslim, ze kazdy z nas muzejnikov pozna nase najviacSie slabiny. Hovorime o tom,
ze digitalny zastupcovia zbierkovych predmetov vzniknd, zjednodusene povedané, spojenim
vystupu digitalnej vizualizacie (obrazovy zaznam v urcitom formate a kvalite) a vystupu
spracovanych roznych druhov informacii, vratane popisnych - teda katalogizac¢nych.
Spracovanie tychto idajov nemoze byt v rukach nikoho iného ako kuratora. Ak ten doposial
ani nezacal pracovat so sytémom ESEZ, bude napor na takéhoto cloveka, okrem zabezpecenia
premiestnovania zbierkovych predmetov, zvolenia spdsobov oSetrenia, spésobov nasnimania,
ako aj spracovania nalezitej dokumentacie, skutocne velky.

Uz v juni 2009 bola na Narodnej konferencii o digitalizacii v Senci prizvukovana potreba
vybudovania centralnych datovych skladov na zabezpecenie dlhodobej archivacie a ochrany
digitalneho obsahu. V tej dobe prakticky neboli vytvorené podmienky na dlhodobé
uchovavanie digitalneho obsahu. V pripade digitalnych zastupcov zbierkovych predmetov
by tieto mali byt dlhodobo uchovavané v digitalnom archive vo forme prvotnych vystupov
vizualizacie, resp. snimania, bez akychkolvek uprav. Ako archivne koépie budu, podla
informacii na web stranke zriadanej opravnenym ziadatefom NFP na projekt Digitalne
muzeum, uchované vo formatoch RAW a TIFE teda ako presné snimky, ktoré boli
zaznamenané snimacom. Pre vyuzitie podla ciela projektu, t.j. spristupnenie online formou,
ale aj pre vyuzitie majitelmi prav na digitalne objekty podla ich uvazenia, bude nutné ich do
pozadovanej kvality upravit. Problematiku dlhodobej archivacie digitalnych objektov, t.j. aj
zastupcov muzejnych zbierkovych predmetov by mal vyriesit Narodny projekt ,,Centralny
datovy archiv®, ktorého opravnenym ziadatefom je Univerzitna kniznica v Bratislave.

Pocas pripravy na digitalizaciu kultirneho dedicstva tiez viackrat rezonoval problém prav
na digitalizované objekty, ako aj prav na ich samotnu digitalizaciu. Podla informacii z roku
2009 mal mat prava na digitalne objekty ,digitalizator® - to by znamenalo osoba, firma,
institucia, ktora digitalizaciu kultarnych objektov vykonala... Ale ako sme uz spomenuli,
vlastnictvo digitalizovanych objektov by malo byt viazané na spravcu zbierkovych predmetov,
ktorych snimanim digitalne objekty vzniknu.

Co sa tyka prav na digitalizaciu zbierkovych predmetov, podla Metodického manudlu pre
zabezpecenie digitalnych prav, vo vSeobecnosti plati, ze v pripade, ak je konkrétny kultarny
objekt vo vlastnictve alebo sprave odlisnej od nositela autorskych alebo suvisiacich prav,
suhlas na digitalizaciu tohto kultarneho objektu, ako aj suhlas na dalSie spristupnovanie
digitalizovaného obsahu, je potrebné ziskat od opravneného nositela prav. Jedinym spésobom
ako nadobudnut od nositela prav suhlas na spomenuté ukony, je podpisanie licenc¢nej zmluvy.
Kazda licen¢na zmluva musi obsahovat sposob pouzitia diela, rozsah licencie, ¢as, na ktory
nositel prav licenciu udeluje, alebo sposob jeho urcenia a odmenu alebo sposob jej urcenia,
ak sa nadobudatel licencie nedohodol na bezodplatnom poskytnuti licencie. Samozrejme
tato licen¢nd zmluva musi mat pisomnu formu.

Co sa tyka prav vyplyvajtcich z digitalizacie, digitilne objekty budu ,,uskladfiované“ v tzv.
digitalnom archive, resp. nasledne v, digitalnej kniznici® Tato predstavuje databazu, na ktoru
sa vztahuje osobitna forma ochrany a vylucné prava ziskava jej zhotovitel. To znamena
- vylu¢né prava na databazu obsiahnutu v digitalnej kniZnici vznikna jej naplnenim
Statu, zastupeného rozpoctovymi a prispevkovymi organizaciam zapojenymi do procesu
digitalizacie.
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Nas vsak viac zaujima legalnost poskytnutia zbierkovych predmetov na digitalizaciu. Podla
autorského zakona je nositelom autorského prava fyzicka osoba, ktora dielo vytvorila.
V zmysle legislativnych uprav v SR sa na autorské prava, ktoré vznikli pred 1.1.1948
vztahuje 50 rokov ochrany. Na diela, ktorych autor zomrel po datume 1.1.1948 sa aplikuje
70-ro¢na doba ochrany. Po tomto obdobi je dielo autorsko-pravne volné a nie je povinnost
ziskat suhlas na digitalizaciu ani uhradit pripadni odmenu. Pred uplynutim doby ochrany
sa dielo moze stat volnym, ak autor nema dedicov alebo ak dedi¢i odmietnu dedi¢stvo
prijat. Vynimkou st spoluautorskeé diela, v pripade, ktorych potom podiel pripada ostatnym
autorom. Na konkrétnom priklade pri muzejnych zbierkovych predmetoch, ktoré su
pod autorskopravnou ochranou /napr. umelecké diela - aj STM ma v zbierkach obrazy
zaniknutych hamrov, zeleziarenskych podnikov alebo perokresby starych knihtlaciarenskych
dielni atd., ktoré potencidlne moéze mat snahu zaradit do digitalizacie/, bez dalSieho
preverovania mozeme v roku 2011 digitalizovat diela slovenskych autorov, ktori zomreli
do roku 1949, alebo aj diela autorov, ktori zomreli po roku 1949, pokial nemali dedicov
alebo ich dedici dedi¢stvo odmietli prijat (vynimka spoluautorské diela).
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Web umenia - on-line kataldg, prezentacna vrstva
a virtualna vystava diel

Michal Cudrnék
Slovenska narodna galéria

Abstrakt
Tvorba a funkcionality on-line katalogu Centrdlnej evidencie diel vytvarného umenia (CEDVU) - Webu umenia,
na http://www.webumenia.sk/.

Web umenia je on-line katalég vytvarnych diel zo slovenskych zbierkotvornych galérii.
Vznikol ako prezentacna vrstva pre zverejnovanie zakladnych informacii o dielach
vytvarného umenia a ich digitalnych reprodukcii, ulozenych v systéme pre spravu zbierok
Centralna evidencia diel vytvarného umenia (CEDVU). Z hladiska prezentacie galérie ide
o virtualnu vystavu diel z depozitarov, ktora bola na adrese www.webumenia.sk' otvorena
v oktobri 2010 a ku dne$nému dnu pontka kompletny prehlad diel zo SNG a Oravskej
galérie, ako aj vyber diel Galérie mesta Bratislavy. Jej rok trvania nam dava dobru prilezitost
pozriet sa spat.

Tri rozdielne oznacenia z uvodu poukazuji na tri oblasti, ktoré priamo ovplyvnili navrh
a vyvoj Webu umenia. Za¢neme od technickej trovne: prezenta¢na vrstva je v nasom pripade
oznacenie komponentu systému CEDVU, ktory zabezpecuje jednoduché vyhladavanie,
prezeranie a vyuzitie idajov o vytvarnych dielach a ich snimok cez internetovy prehliadac.
Udaje a snimky st vytvarané a spravované v katalogiza¢cnom module ako zdznamy o diele
a v module pre spravu digitalnych objektov ako digitalne zaznamy, odkial su preberané
a indexované vyhladavacim nastrojom.

Tento digitalny obsah tvori momentalne hlavnu ¢ast Webu umenia popri pouzivatelskom
obsahu v podobe tagov (volne priradenych klucovych slov, ktoré popisuju obsah diela)
a propagacnych videach na uvodnej stranke. Samotné zaznamy o diele z CEDVU su
pre SirSiu verejnost pomerne ,nezazivné“ - okrem nazvu, autora a datumu vzniku diela
popisuju material pouzity pri vyrobe diela, techniku, rozmery a niekolko dalsich udajov,
ktoré predpisuje Vyhlaska MK SR, ktorou sa ustanovuju podrobnosti o zakladnych
odbornych ¢innostiach v muzeu alebo v galérii a o evidencii predmetov kultirnej hodnoty.
Nevyhnutnou stcastou zaznamu o vytvarnom diele je preto jeho digitdlna snimka v podobe
nahladu, bez ktorého by bol Web umenia len obycajnou evidenciou v elektronickej podobe.
Aj ked sa zaber digitalneho obsahu v CEDVU, s ktorym sa pocita na Webe umenia, postupne
rozsiruje napriklad o zdigitalizované zbierky Archivu vytvarného umenia SNG, , digital
born“ publikacné vystupy a multimedialny obsah, zakladnou jednotkou webu zostane
aj nadalej dielo vytvarného umenia. Z hladiska vzdelavania a marketingu su preto udaje
o nom pomerne strohé a potrebuju zasadenie do $irsich suvislosti. Z hladiska vzdelavacich
a propagacnych sluzieb galérie je Web umenia zatial skor on-line katalégom, ktory potrebuje
dalSie rozsirenie.
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INFORMACNO-KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE
VYUZITIEV PREZENTACNEJ CINNOSTI MUZEI

Dielo maliara Jozefa Kolldra na Webe umenia

On-line kataldg je termin najcastejsie spajany s knizni¢no-informacnymi systémami, evokuje
strohé pouzivatelské rozhranie, ktoré ma za ciel priviest pouzivatela k informacii o dokumente
v kniznici a umoznit mu ho vypozicat. Vyhodou on-line katalégu je jeho priamociarost:
koncentruje sa na funkcie vyhladavania, triedenia a zobrazovania kataléogovych zaznamov
o dokumente. V tomto zmysle by mala byt jeho prednostou tplnost a vierohodnost zaznamu
o dokumente, spolu s moznostou vyhladavat aj podla inych kritérii ako len nazov a autor.
Vo vicsine pripadov je nevyhodou on-line knizni¢nych katalégov este stale neintuitivne
pouzivatelské rozhranie, ktoré sa len malo snazi navigovat pouzivatela k zelanému vysledku
- vyzaduje mierne pokrocilé znalosti jeho ovladania, spdsobu popisu dokumentu a pouzitych
slovnikov. Knizni¢no-informacné systémy spominam aj preto, Ze existuje viacero pripadov
ich vyuzitia pre elektronickd spravu zbierok muzei - starsia verzia CEDVU bola postavena
na databazovom softvéri CDS ISIS, prevazne vyuzivanom ako elektronicky katalég kniznic.
Vo vyvoji Webu umenia sme sa preto zamerali na prekonanie tejto vyvojovej fazy on-line
katalogu a napriklad cez funkcie automatického dopliiania slov vo vyhladévani, zobrazenia
suvisiacich diel, aktivnych odkazov na vyhladanie diel autora a tagov sa snazime navigovat
pouzivatela po webstranke bez bariér expertného jazyka na vyhladavanie alebo prilis
formalneho vyhladavania vo formularoch.

PribliZenie sa $pecifickému galerijnému prostrediu, z ktorého sme pri navrhu funkcionality
a vzhladu vychadzali, ponuka termin virtualna vystava. Zacal sa pouzivat v devitdesiatych
rokoch ako oznacenie pre jednoduchu prehliadku umeleckych diel v elektronickej podobe
¢i uz na CD-ROM alebo na internete. Zakladom vécsinou byva nahlad diel v mdde
zobrazenia ,mriezka“ s nahladmi diel, v encyklopedickej podobe ako heslo doplnené
o obrazky, v narativnej podobe ako zotriedenie diel podla tém alebo na casovej osi.
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Jeden z prikladov z nasho prostredia: Slovenska narodna galéria vydala v spolupraci
s firmou ELET v roku 2001 CD-ROM ,,Lux in Tenebris - Barok na Slovensku v kontexte
stredoeurdpskeho vyvoja.“ Ide o rozsirenu podobu tlacenej publikacie, ktora vyuziva vtedajsie
technologické moznosti daného média. Z hladiska popisaného vyssie (potreba naviazat
zakladné udaje o diele na Sirsie suvislosti) je dobrym prikladom toho, ako sa da vyuzit obrazovy
material na dokumentaciu tradicného kunsthistorického narativu - katalogu k vystave.

Navigdcia v Lux in Tenebris podla mapy

Termin virtudlna vystava je vyznamovo uzko prepojeny s obdobim devitdesiatych
rokov, dnes uz uplne nepostacuje na zachytenie aktualnych tendencii vyuzivania novych
technologii v praxi muzei a galérii. Ta sa coraz viac ubera smerom zintenzivnenia
vizualneho zazitku pri prehliadani vytvarnych diel v digitalnej podobe - smerom vyvoja
rozhrani, ktoré nereprodukuju vystavny dizajn a tlacené publikacie, ale orientuju sa na
nové spdsoby navigacie a prehliadania. Prikladom je prehliadanie snimok diel vo velkom
detaile: moznost pozriet si tah Stetca na ucebnicovej klasike ,Na pole“ od Martina Benku
alebo skimat detailné vyobrazenie architektonického motivu na starej grafike. Za virtualnu
vystavu mozeme povazovat aj prehliadku expozicie galérie v podobe ,,zoomovatelnych®
360-stupnovych fotiek miestnosti, na ktorych si mozete ,kliknut“ na vystavené diela.
Tento pristup bol nedavno opit ,oziveny“ v projekte Google Art?, ktory aplikuje metédu
pouzitu pri vytvarani Google Streetview - internetovej aplikacie na prehliadanie ulic miest
v simulovanom 3D prostredi.
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Pri vyvoji Webu umenia sa vSak chceme orientovat skor na nové rozhrania a sposoby
prehliadania snimok, napriklad v podobe ,slide-show®. V aktualnej verzii Webu umenia
je sice prehliadanie diel stale v ,klasickej mriezke® s malymi nahladmi diel, pri prehliadani
zvacsenych snimok sme sa vSak pri navrhovani snazili o ¢o najvyraznejsie zobrazenie
samotného diela prostrednictvom ,zatmavenia“ pozadia, ,zaramovania“ nahladu so sedym
okrajom (ktora dominuje na webe aj v inych pozadiach, aby dala vyniknuat farebnosti
samotnych diel), ¢itatelnym layoutom ,stitku“ pod dielom a prechodmi medzi snimkami
diel v podobe plynulej a nerusivej animacie. V dalsich verziach pocitame s publikovanim
viacerych zaberov na jedno dielo (v pripade obrazov su to napriklad zadné strany platna,
ktoré casto obsahuju navrhy dalsich malieb, podpisy autora alebo znacenia predchadzajucich
majitefov) alebo vyssie spominané prehliadanie malych detailov, ktoré tiez poskytuju
moznosti na vyvoj novych spoésobov zobrazovania (obracanie prednej strany obrazu na snim-
ku z opacnej strany).

V tomto zmysle je zaujimavym prikladom zo zahranicia aplikacia pre prehliada¢ Chrome
»Tate Art Slideshow™ vytvorena pre Tate Gallery, kde je doraz kladeny na vizualne atraktivny
a zaroven jednoduchy sposob zobrazenia diela alebo prehliadac ,,ArtScope“ pre zbierky San
Francisco Museum of Modern Arts (SFMOMA), kde sa snimky vytvarnych diel zobrazuju
ako mozaika, ktora pri kazdom priblizeni odhaluje mensi vyrez kompletnych zbierok galérie
a ktora pripomina prehliadanie mikrofiSov s negativmi diel z Marburského indexu. ,, Tate
Art Slideshow® pre prehliada¢ Chrome ukazuje trend vo vyvoji, ktory sa ubera od ,,univer-
zalneho® prostredia webstranky smerom k aplikaciam pre Specifické prostredia a zariadenia
— aplikacie pre iPhone, alebo Android mobilné zariadenia.

Ukadzka vyhladdavania v SFMOMA ,, Art Scope*

91



Aj ked je virtualna vystava este stale vzdialena zazitku fyzickej navstevy muzea a galérie,
najdeme podobnych ¢rt viacero. Jednou z nich je vztah k autorskému pravu, ktory umoznuje
zverejnovat reprodukcie pocas trvania vystavy bez sthlasu autora. V nasom ponimani je
teda Web umenia aj virtualna ,,samostatna“ vystava a tiez nastroj na propagaciu aktualnych
vystav. Autorsky zakon okrem toho v paragrafe 25 hovori o pouziti citacie diela ,na
vyucovacie ucely, vedeckovyskumné ucely alebo umelecké ucely” bez povinnosti uhradit
autorovi odmenu. Rozsah pouzitia diela je vSak s podmienkou: ,takéto pouzitie musi byt v
sulade so zvyklostami a jeho rozsah nesmie presiahnut ramec odévodneny ucelom citacie®
pomerne nejednoznacny a otvoreny réznym vykladom. SNG sa ako prevadzkovatel Webu
umenia preto rozhodla zverejnit reprodukcie diel vo velkosti nahladu bez licenc¢nej zmluvy
s autorom, resp. autorskou spolo¢nostou. SNG tiez ako ziadatel narodného projektu Digitalna
galéria v ramci operacného programu Informatizacia spolocnosti, prioritna os 2 rozhodla
poziadat o pomoc Ministerstvo kultury SR. Zodpovedni pracovnici ministerstva boli
informovani o komunikacii medzi LITA a SNG, v ktorej sme boli vyzvani na vysporiadanie
autorskych prav k 2 156 dielam (prevazne slovenského maliarstva 20. storocia). Dufame, Ze
sa situdcia v dohladnej dobe vyriesi a nebudeme nuteni nahlady tychto diel ,,zvesit“ - ako
reprezentativny vyber slovenského maliarstva minulého storocia su tou najzaujimavejsou
sucastou nasej prezentacie a vystavy.

Reprodukcie diela na virtualnej vystave maju oproti ,skutocnej“ tu vyhodu, ze sa daju zvesit
a zavesit na viaceré stranky bez toho, aby sa na povodnom mieste ,stratili“. Pri navrhu
rieSenia sme vychadzali z predpokladu spominaného na zaciatku - udaje o dielach a ich
snimky st bez zasadenia do SirSieho prostredia len ,hrubé data®, ktoré potrebuju dalsie
spracovanie. Hlavnym prostriedkom pre zdielanie na inych strankach je moznost odkazovat
na konkrétne diela, co nebyva na webstrankach postavenych na dynamickom principe
databaz samozrejmostou. Ak sa pouzivatel dostane na Webe umenia na konkrétne dielo,
v prehliadaci si jednoducho skopiruje odkaz a umiestni ho na svoju stranku. Podobne si
moze pod nahladom kliknut na tlacidlo ,,Share® (odkaz na dielo sa mu s anotaciou publikuje
na Facebook profile), ,,Tweet“ (odkazu sa zverejni na sluzbe Twitter) a , Vlozte si odkaz na
stranku®. Sme radi, Ze postupne kazda z tychto moznosti zdielania nachadza svoje vyuzitie
pri kazdodennom pouzivani webu. Na osobnom blogu nadsenkyne pre vytvarné umenie
Anny® tak najdeme vloZeny odkaz na nahlady diela Ladislava Mednanského, na sluzbe Flickr
pre zdielanie fotografii zasa v diskusii pod obrazom z Muzea umenia v Kansase® odkaz na
jeho variant zo zbierok SNG, v ¢lanku o vystave Nové Slovensko na ¢eskom internetovom
denniku zasa pri zmienkach konkrétnych diel na Webe umenia. Zdielat diela v inych
prostrediach sa snazime aj my - na sluzbe pre rychle publikovanie a preberanie obrazkov
od inych pouzivatelov Tumblr sme zalozili ,Kabinet kuriozit*” so zvlastnymi az vystrednymi
dielami (viaceré z nich byvaja ,reblogované® inymi pouzivatelmi, na Twitteri® publikujeme
tematické kolekcie diel zoskupené podla tagov (spolu s odkazmi na iné stranky z oblasti
umenia). Sluzba Twitter ma sice z pohladu poctu aktivnych pouzivatelov zo Slovenska ovela
mensi dosah ako popularnejsi Facebook, z hladiska cielenia na konkrétnu skupinu je vsak
pomerne dobrym nastrojom ako oslovit ludi z prostredia IT a roznych kreativnych odvetvi,
ktori tvoria hlavnu cast slovenskej ,, Twitter populacie®.
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Prehlad posledne zdielanych stranok Webu umenia na Facebooku

Nevyhnutnou podmienkou pre navstevnost akejkolvek webstranky na internete je jej najdi-
telnost na Google vo vyssich prieckach vysledkov vyhladavania. Web umenia je pre Google
optimalizovany: ak si date vyhladat cez Google autora vytvarnych diel, konkrétne dielo,
pripadne iné suvisiace klucové slovo, je dost pravdepodobné, ze sa odkaz na Web umenia
objavi uz na prvej stranke. Vzhladom na to, ze web zatial nesprevadzala kampan na jeho
propagaciu (ktora by mala v klasickom podani aj tak mensi efekt a musi byt planovana
s ohfadom na prostredie internetu, napriklad ako ,viral®), je Google zatial s 65-percent-
nym podielom zdrojov navstevnosti najvys$sim zdrojom navstevnosti nasho webu, ktora
je celkovo za mesiac priemerne 1400 navstevnikov a 2300 navstev. Dal$imi vyznamnej$imi
zdrojmi navstevnosti su anglicka a slovenska Wikipedia (kam sami aktivne vkladame odkazy
na diela autorov v ich profiloch) alebo projekt Kulturny profil Slovenska®. V blizkej
budtcnosti planujeme rozsirit ,,nahodnych® navstevnikov prichadzajtcich cez Google a Wi-
kipediu o cielenych - v spolupraci s Oddelenim galerijnej pedagogiky by mala na Webe pri-
budnut funkcia, ktora umozni vytvarat kolekcie diel pre vyuzitie vo vychovno-vzdelavacich
projektoch.
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Poznamky

! http://www.webumenia.sk/

2 http://www.googleartproject.com/

3 https://chrome.google.com/webstore/detail/hgfbniacchiboacoaoaejhggfepbbmkj?hl=sk
4 http://www.sfmoma.org/projects/artscope/

> http://umenie-anna.blogspot.com/2011/08/laszlo-mednyanszky-23-april-1852-17.html
® http://www.flickr.com/photos/flaneur/3096023603/

7 http://www.denikreferendum.cz/clanek/11036-za-nove-slovensko

8 http://webumenia.tumblr.com

? http://twitter.com/webumeniaSK
19 http://www.slovakia.culturalprofiles.net
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INFORMACNO-KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE
VYUZITIEV PREZENTACNEJ CINNOSTI MUZEI

Portal Obnova
(Obnova.sk)

Michal Hrcka
Spolo¢nost pre pamiatky, Obnova.sk

Abstrakt
Prispevok informuje o siicasnej Struktire portdlu Obnova.sk, ako aj o jeho obsahovom zamerani, ¢i vyuzivani zo strany verejnosti.
Portdl bol zaloZeny pred desiatimi rokmi ako prvy internetovy dennik o kultiirnom dedicstve na tizemi byvalého Cesko-Slovenska.

10 rokov trvania

Obnova.sk je prvym internetovym dennikom o kultirnom dedicstve na tzemi byvalého
Cesko-Slovenska. Desat rokov pontika aktudlne informécie z oblasti ochrany pamiatok,
kultary, architektury, muzei a galérii. Upozornuje svojich citatelov na zaujimavé vystavy,
odborné seminare, ¢i nové publikacie. Portal prinasa najnovsie poznatky o technikach a ma-
teridloch pouzivanych pri obnove a konzervovani pamiatok. Poskytuje priestor pre nazory
svojich citatelov a umoznuje im aktivne sa spolupodielat na jeho fungovani.

Duwe starsie verzie portdlu Obnova.sk
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»Analyza diskusnych for zameranych na problematiku kultirneho dedicstva a jeho ochrany
ukazala, Ze na Slovensku a vlastne aj v celej EU existuju iba dve diskusné fora venované
kultare, pamiatkam a ich ochrane, muzejnej praci, reStaurovaniu atd® (Dite, T.,2009). Jednym
z nich je portal Obnova, ktory zacal fungovat ako neziskovy projekt povodne zamerany
na sprostredkovanie informacii pre reStauratorov a konzervatorov. Neskor rozsiril svoje
zameranie aj na informacie z oblasti pamiatok, zbierok a starozitnosti. V roku 2006 bola
Obnove udelena vyro¢na cena casopisu Pamiatky a muzea v kategorii film-video-audio-
multimedialne dielo. V juni 2008 bola uvedena v hodnotiacej sprave NGO Sustainability
Index pre region strednej a vychodnej Eurépy a Eurazie vydanou organizaciou USAID (patri
pod Ministerstvo zahrani¢nych veci USA) ako portal, ktory pozitivne ovplyviuje rozvoj
obcianskej spoloc¢nosti. Podla katalogu navstevnosti naj.sk sa portal uz viac rokov pohybuje
v prvej stovke najnavstevovanejsich stranok slovenského internetu.

Vyivoj podoby portalu www.obnova.sk (2001, 2006, 2011)

V sucasnej podobe, po dvoch predchadzajucich verziach (2001, 2006), funguje od 28. 2.
2011. Ma 4463 registrovanych pouzivatelov a o jeho prevadzku sa spolu s administratorom
stara sedemclenna redak¢na rada a Sest spolupracovnikov. Sucastou portalu je aj diskusné
forum pontkajtce Siroku paletu tém, ktoré su predpokladom rozsiahlej publikacnej ¢innosti
pouzivatelov.

Clenenie:

Hlavné clenenie na tematické celky

- Pamiatky (historické stavby)

- Restaurovanie, konzerovanie a remesla
« Architektura, stavebnictvo a dizajn

- Muzea a zbierky

- Archeoldgia, historia a genealogia

Dalsie triedenia a kategorizcie

- Volne zadavatelné klucové slova (tzv. free-taging, predpokladame kognitivne triedenie)
- Podla izemného clenenia

- Geografické - vyznacenie na mape

- Vnutorné ¢lenenie sluzieb

« Moznost zaradit obsah pod zaujmové skupiny a kluby
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Obnova.sk v roku 2011

Sluzby:

- ¢lanky
o publicistika
o spravodajstvo
o blog - kazdy uzivatel ma automaticky vytvoreny svoj blog
- diskusie a komentare
- databaza organizacii a 0so6b (vratane muzei)
- databaza obci
- databaza akcii a podujati
- databaza historickych udalosti s dennym zobrazovanim a aktualizaciou
- databaza UNESCO lokalit a rezervacii
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- databaza historickych objektov
o Drevena architektara
o Historické zahrady a parky
o Mosty
o Pamatniky
0 Drobné - priecestné
o Hrady a zamky
o Technické a industrialne
o Kastiele a kuarie
o Mestianska architektara
o Sakralne
- Cintoriny
- Kostoly
- Synagogy
o Vojenskeé
o Zaniknuté
- vykladové slovniky
- zaujmové kluby s podsluzbami
o fotogaléria
o videogaléria
o moznost prepojit z prislusnéj databazy:
- ¢lanok
- blog
- diskusie
- akcie
- ankety

Obnova.sk v ¢islach

Obnova.sk je Sirokou bazou informacii s logickym clenenim a vyhladavanim. Obsahuje
3 715 clankov, 35 770 diskusnych prispevkov, 4 465 registrovanych uzivatelov, rocne cca
1 200 000 zobrazenych stranok, 3 453 pojmov vo vykladovom slovniku, 4 018 udalosti
z historie, 9 975 fotografii v 4 030 albumoch a dalsich takmer 3 500 v ¢lankoch, 2 935 obci
v Uzemnej navigacii, 182 organizacii, 206 pamiatok, 76 ankiet, 28 pamiatkovych rezervacii,
5 UNESCO lokalit.
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Co poniika portal verejnosti

Okrem sucasnych sluzieb komunitného magazinu ponuka portal aj zazemie pre profesionalny
¢i poloprofesionalny vyskum vo forme spoluprace na triedeni a zverejnovani udajov z oblasti
kulturneho dedi¢stva. Povodny portal navrhol a naprogramoval jeho zakladatel v dobe ked
vznikala vac¢sina dnesnych bezne pouzivanych slovenskych portalov. Rozvoj Obnova.sk vSak
pomerne rychlo narazil na mantinely systému. V novej verzii vychadzame zo skusenosti
komerc¢nej firmy a staviame internetovy portal na technoldgii otvorenych formatov
komunitného systému DRUPAL. Prave tento systém dovoluje lubovolné doprogramovavanie
a roz$irovanie systému o nové funkcionality vo velmi kratkom case.

Ciastoéna mesacéna aktivita obsahu k 23.9. 2011

Prikladom moze byt spracovanie databazy historického murarskeho naradia s pokrocilou
taxonomiou/triedenim (spominanym vyssie).

- Kazda databazova karta obsahuje lubovolné mnozstvo poloziek.

- Na mape je mozné oznacit miesto nalezu ¢i vyskytu.

- Ku kazdej karte je mozné pridat diskusiu, blogy, clanky, ankety, fotografie ¢i videa.

Dolezitou funkciou je editacia textu na komunitnej baze s evidenciou zmien a ich grafickym
vyznacenim.

Literatura

Dite Tibor, PaedDr., 2009. Revitalizacia portalu Obnova.sk na otvoreny dennik s databazami z oblasti
ochrany kultdrneho dedi¢stva. (Posudok k Ziadosti o dotaciu). Dep.: Redakcia Obnova.sk, Banska

Stiavnica.
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Tvorba, prevadzkovanie, zameranie a vyuzitie portalov
Muzeum.SK a ZMS.sk - stranky Zvizu muzei na Slovensku

Milan Soka
(DECUS, s.r.0.) Muzeum.SK / www.ZMS.sk

Abstrakt
Krdtka historia a popis najznamejsiecho miizejného portilu na Slovensku - Muzeum.SK a webstranky stavovskej institiicie
slovenskych miizejnikov.

Projekt Muzeum.SK prevadzkujeme od roku 2000 na internetovych doménach muzeum.sk,
historia.sk, muzeum.eu v slovenskej verzii a na museum.sk vo verzii anglickej. Sticastou
projektu je aj doména nocmuzei.sk, ktorou od roku 2008 podporujeme kazdorocné majové
podujatie Noc muzei a galéril.

Stranky Muzeum.SK st zamerané na $iroku verejnost a na iné média, ktoré od nas preberaju
informacie. Z tohto dovodu je dolezité a nutné udrziavat tieto informacie aktualne, co
vyzaduje uzku spolupracu medzi spravcom projektu a jednotlivymi institaciami.

Udaje o jednotlivych organizdcidch (objektoch) sii clenené nasledovne:

1. podla typu (muzeum, galéria, hrad/zamok/kastiel, /kultirna/ pamiatka)
2. podla mesta, v ktorom sa nachadza

3. abecedne podla nazvu

4. moznost priameho vyhladavania cez hladané heslo.

Posledna a aktualna verzia Muzeum.SK kladie doraz na prehladnost a jednoduchu orientaciu
na stranke. Uprednostiujeme prave prehladnost a funkcnost pred nejakym prehnanym
grafickym spracovanim. Pripadné zmeny vo vzhlade prebiehaju pomaly a nie drastickym
redizajnom, ako je to teraz moderné.

Zakladné uidaje obsahujii:

- Nazov, adresa, kontakty

- Otvaracie hodiny pre verejnost

- Ceny vstupného

- Strucna historia, fotografie objektu a expozicii
- Stale expozicie

- Vysunuté expozicie

- Plan vystav na aktudlny rok / Aktudlne vystavy

Tieto informacie ziskavame priamo od jednotlivych muzei a galérii, pripadne ich spravcov.

Zasielanie podkladov od muzei/galérii nie je vzdy na dostatocnej urovni (nastastie uz nie
klasickou postou, ako tomu bolo este pred niekolkymi rokmi). Casto sa stretdvame s tym, Ze
pracovnik muzea zasle pozvanku vo forme obrazku JPEG, pripadne naskenovanu pozvanku
vo formate PDF. Tu nastava problém so spracovanim, pretoze takéto informacie su na
urovni zaslania pozvanky klasickou postou. Na nasej strane je nutné zakladné informacie
(nazov, od, do, ¢o, atd.) pracne opisat z obrazku. Bolo by preto vhodné, aby pracovnik
muzea podporil graficki pozvanku textom v e-maile, kde su tieto informacie uvedené.
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INFORMACNO-KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE
VYUZITIEV PREZENTACNEJ CINNOSTI MUZEI

Tu je dolezité podotknut, ze sa netreba obavat diakritiky, pretoze ak tieto informacie budu
uvedené bez diakritiky, tak opat nastava dalSia praca pre prevadzkovatela, ktory ju musi
doplnit.

Zakladné informacie o vystave/podujati zasielané e-mailom by mali obsahovat:
- stru¢ny popis v obsahovej, textovej Casti e-mailu (nazov, termin od-do, kurator, ...)
- tla¢ova sprava v prilohe vo formate DOC / DOCX / PDF

- pozvanka v prilohe vo formate JPEG / PDF

- fotografie v prilohe vo formate JPEG

Hlavné chyby, s ktorymi sa stretavame:

- v pozvanke na vernisaz vystavy chyba datum ukoncenia vystavy

- PDF dokument je vlastne scan vytlacenej pozvanky / dokumentu a z toho nie je mozné
jednoducho vytiahnut text

- text bez diakritiky (v pripade spravneho nastavenia pocitaca uz nie je problém pisat
s diakritikou)

- PDF dokument s tlacovou spravou neobsahuje dobru znakovu sadu a niektoré pismena
s diakritikou nie je mozné skopirovat. Pri tlacovych spravach doporucujeme pouzivat
jednoduché typy pisma s diakritikou, aby si ich medialni partneri mohli bez problémov
skopirovat a pouzit.

- neskoré zasielanie informacii (v den konania, alebo aj neskor)

- nepodpisany e-mail, chybajtce kontakty (nejde len o zdvorilost, ale aj o moznost spétnej
vazby, ktora ma velky vyznam pri komunikacii)

Toto su poznatky, ktoré su dolezité nielen pre portdal Muzeum.SK, ale pre vsetky média, ktoré sa
snazia miized oslovit a informovat.

Informacie z portalu Muzeum.SK prezentujeme nielen priamo na stranke, ale vyuzivame
na to aj mailing-list, teda priame zasielanie Noviniek a pozvanok na aktualny tyzden na
e-mailové adresy ziskané prihlasenim na stranke Muzeum.SK.

Dal$im komunika¢nym kanalom je socidlna siet Facebook, kde na adrese www.facebook.com/
Muzeum.SK prezentujeme nielen informacie z portalu Muzeum.SK, ale aj priamo zdielanim
od partnerov — muzei, galérii a inych stranok posobiacich na Facebooku. Facebook dokaze
aktivne oslovit vela hlavne mladych Iudi, preto tam uz aj mnohé muzea a galérie aktivne
prezentuju svoju ¢innost.

Prevadzkovanie projektu Muzeum.SK bolo pévodne zalozené na myslienke sponzorovania,
ktora sa vSak nepresadila a od roku 2006 sme nadviazali priame zmluvné vztahy s partnermi
a rozvinuli aktivity s predajom obchodného priestoru. Toto smerovanie sa ukazalo byt
spravne, pretoze projekt vdaka nemu dokaze existovat a pruzne reagovat na vsetky zaslané
informadcie od partnerov.

Okrem zamerania na verejnost je na Muzeum.SK aj rubrika PONUKA VYSTAYV, ktort
muzea vyuzivaji menej, ale prave prostrednictvom nej si mo6zu navzajom ponuknut putovné

vystavy.
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Projekt Muzeum.SK sa stretol za vySe 11 rokov prevadzkovania aj s mnohymi problémami,
s ktorych najvyznamnejSim je urcite copyright, teda autorské prava, predovsetkym
k fotografiam. Od urcitého obdobia oznacujeme vsetky nase fotografie vodotlacou, aby ich
nebolo mozné zneuzit bez naroc¢nej Upravy. Fotografie dodané z muzei a galérii oznacujeme
len ich popisom v prislusnom kode.

Muzea by mali vyuzivat a aktualizovat svoje oficidlne stranky a zasielat informacie pravidelne
svojim medialnym partnerom. Nie je spravny postoj typu: ,, My mdme svoje webové stranky,
pohladajte si informdcie tam!“. Nielen portal Muzeum.SK, ale aj portaly internetovych
dennikov a Vasich miest a obci obsahuju informacie o kulture, ktoré je potrebné pravidelne
sledovat a kontrolovat. Pokial sa zmenia ceny, otvaracie hodiny a podobne, tak je nutné tieto
zmeny vSade aktualizovat, aby sa predislo nedorozumeniam.

Informacie pre aktualizovanie podstranok muzea/galérie je potrebné zasielat na adresu
info@muzeum.sk.

Stranka Zvizu muzei na Slovensku www.zms.sk zacala vznikat v roku 2004, odkedy presla
zmenami dizajnu, Struktiry a aj obsahu. Obsahovo je zamerana hlavne na cinnosti ZMS
a na odbornu verejnost. Z toho vyplyva aj struktura stranky, ktora je zhrnuta v mape stranky
(www.zms.sk/mapa.htm). Na tejto stranke zverejnujeme hlavne informacie o cinnosti
organov ZMS (zasadania Predstavenstva, Rady predstavenstva, Valnych zhromazdeni),
informacie o ¢innosti sekcii posobiacich pod ZMS a nakoniec informacie o konferenciach
a podujatiach zameranych na muzed a ich cinnost. Od zaciatku tam mame aj rubriky
»Vyberové konania na veducich a odbornych zamestnancov muzei“ a ,,Verejné obstaravanie
v jednotlivych muzeach®, ktoré su vsak takmer nevyuzivané. NajdolezitejSie informacie sa
zobrazuju na hlavnej stranke.

Informdcie urcené na stranku ZMS je potrebné zaslat na zms@zms.sk, alebo priamo na adresu
sprdvcu stranky zms@muzeum.sk.
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Slobodny software
... cesta k odkapitalizovaniu spoloc¢nosti

Jaroslav Hanko
Slovenské narodné muzeum - Muzeum babkarskych kultur a hraciek, hrad Modry Kamen

Abstrakt
Moznosti  vyuzivania roznych typov pocitacovych programov s réznym ,stupriom nefinancnosti®. Priklady vybranych
[freeware-programov pri spracovani roznych typov propagacnych materidlov.

»Prekapitalizovana“ spolo¢nost

Spolo¢nost v sucasnosti je ,,prekapitalizovana“ Znamena to, ze vSetko sa meria v peniazoch.
Z hladiska muzei to znamenad, ze muzea su tlacené k zvySovaniu navstevnosti a trzieb,
rozpocty muzei st Coraz viac Skrtené. Muzea st zriadovatelmi vnimané ako kazda ina ,,firma®
kde je treba znizovat naklady, ale zdroven maximalizovat zisky. To ¢asto spdsobuje skiznutie
do komercnejsich (ziskovejsich) ¢innosti, pricom odborna ¢innost nie je dostato¢ne ocenena.
Je totiz nevycislitelna v peniazoch. Mnohé veci uz muzea nedostanu zadarmo, a preto ani
muzea nemo6zu poskytovat svoje hodnoty zadarmo. Z pohladu trhovej ekonomiky nie je
mozné poskytnut napriklad Statny majetok bezodplatne, alebo bartrovou dohodou, aj keby
to malo omnoho vacsi uzitok ako spoplatneny prendjom... VSetko v spolo¢nosti je vnimané
z pohladu prevoditelnosti na financie a muzea s vtahované do tejto hry.

Moznosti virtualneho sveta

Vypoctova technika a internet dali fudstvu nové moznosti. Mnoho veci nam ulahcuju
a zlacnuju. Vdaka nim nemusime chodit do Budapesti, aby sme nahliadli do madarského
narodného archivu. Na internete najdete mnozstvo rad, napadov, trikov, indpiracii a mnoho
z toho je zadarmo. Vo virtudlnom svete tiez mozeme vytvorit rozne hodnoty, moézme
komponovat hudbu, vytvorit obrazy, pisat knihy, vytvarat dokumentarne ¢i animované
filmy. Pointa je, Ze ¢i uz scanujete archivnu listinu, piSete navody, rady a napady, alebo
vytvarate ktorukolvek z vyssie menovanych hodnot, investicia byva vdésinou minimalna.
Okrem svojho casu spotrebujete uz len elektricka energiu vo svojom pocitaci. Minimalne
naklady vam dovoluju poskytnut vase vytvory bezplatne, bez naroku na finanénu odmenu.
To je zasadny rozdiel oproti fyzickému svetu a naburava nas stereotyp o tom, Ze véetko musi
byt spoplatnené, alebo Ze veci zadarmo nie st dost kvalitné. Medzi veci, ktoré najdete na
internete zadarmo sa nachadzaju aj pocitacové programy...

Ako funuguje pocitac?

Pocita¢ (Hardware) je subor realnych suciastok, ktoré spolu komunikuji, ale sami osebe
nam ni¢ nepovedia. Ich ,re¢” nie je beznym smrtelnikom zrozumitelna. Na to, aby sme im
rozumeli, potrebujeme mat v PC aspon operacny systém, hlavny program, ktory nam nabehne
po zapnuti pocitaca. Najcastejsie pouzivany je systém Windows od spolo¢nosti Microsoft. Ak
si kupujete pocita¢, mate moznost si vybrat pocitac s operacnym systémom (OS), ale jeho
cena bude vyssia. Mozete si ale kapit bez OS a usetrit tak niekolko eur. Okrem OS potrebujete
v pocitaci aj dalsie programy, ktoré st vyrobené $pecialne pre konkrétne tlohy.

Ako vznikaju programy?

Programy sa pisu v tzv. zdrojovom kode. Je to subor prikazov, ktorym okrem informatikov

nik nerozumie. Programator napise kod programu a vytvori tym program. Ked ho dokonci
a vyskusa, zdrojovy kod zamkne a program je pripraveny na distribuovanie (t.j. va¢sinou predaj).
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Alternativny software

Existuju vSak aj programatori, ktori za svoju mravenciu pracu nepozaduju financny honorar
a ich praca je volne stiahnutelna z internetu. Distribuuju svoje programy oznacené ako
Freeware ¢i Open Source, ¢o su rozne dva zakladné typy slobodnych programov. Freeware
je program, ktory je zadarmo k stiahnutiu, pouzivaniu, distribuovaniu. Mézete ho hromadne
napalovat na CD a rozdavat na ulici. Zdrojovy kod je tu ale tiez zamknuty a nemate pravo
v programe ni¢ menit. V pripade Open Source (v preklade ,otvoreny zdroj“) je zdrojovy
kod programu otvoreny. Kazdy programator na celom svete si moze kod stiahnut, doplnit,
program vylepsit, prelozit apod. Musi ho vSak naspit dat do sveta, a nepozadovat za svoju
pracu honorar.

Tieto programy (ako aj dalSie veci na internete, ktoré chcu bojovat proti kapitalizovaniu
spoloc¢nosti) su chrane tzv. GNU GPLlicenciou. Tato licencia brani tomu, aby sa nespoplatnené
programy (alebo ich casti) stali obetou ziskuchtivosti.

Freeware a Open Source programy su plne funkéné, profesionalne programy, ktoré vsak
nestoja ani cent. Mate ich zadarmo, rovnako ako aktualizacie na vyssie verzie. Rovnako mate
k nim zadarmo mnozstvo navodov (tutorialov), ktoré vam umoznia sa s nimi profesionalne
zoznamit. Plateny softvér si musite kupit, novsiu verziu casto dostanete za priplatok a k
navodu sa dostanete len ak preukazete legalne zakupenie.

Alternativny operacny systém

Ak sa rozhodnete, Ze nebudete pouzivat platené operacné systémy od spoloc¢nosti Microsoft
(Windows XP, Windows Vista a pod), mozete vyskusat napriklad operacny systém Linux.
Linux zacal vznikat eSte pred Windowsom, vtedy ako Unix, po case sa jeho programatori
rozhodli ho darovat svetu ako Open Source program. V stcasnosti je na svete viacero typov
Linuxu (Ubuntu, Fedora, Mandriva apod.)

Pracovna plocha v systéme Linux Ubuntu
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Linux je mozné stiahnut napriklad zo stranky www.linux.cz,

www.linuxos.sk, alebo www.linux.sk.

Subor, ktory si stiahnete (cca 700 MB) si napalite ako obraz na CD

a ziskate instalacné Live CD. Na stranke sa dozviete presny postup,

ako na to. Ak si na to netrufate, mozete o Live CD poziadat,

a bude vam zaslané postou.

Ked si instalacné CD vlozite do pocitaca a restartujete ho, pocitac sa spyta, ¢i chcete Linux
instalovat, alebo len vyskusat (v takom pripade vas Windows nijak neovplyvnite). Ak sa
rozhodnete Linux nainstalovat, ponukne vam moznost ponechat si aj Windows a mat tak
dva operacné systémy. Tuto ponuku vam platené programy nedaju...

Live CD sa da pouzit aj vtedy, ak vam Windows spadne a neda sa spustit. Marne sa drzite
za hlavu, ako sa dostat k svojim datam. Vlozite Live CD a dokazete sa tak dostat do svojich
suborov, aby ste ich zachranili.

Pouzivanie Linuxu nemusi byt vzdy jednoduché. S Linuxom je treba sa zoznamit, pretoze
niektoré veci sa tam robia inak, ako ste zvyknuti. Ak ostatné pocitace v praci su na
Windowsoch, mdze nastat problém s ich zosietovanim. Ak uz mate Windows, nie je treba za
kazdu cenu prechadzat na Linux. AvSak myslite na tato moznost pri kiipe nového pocitaca,
alebo ozivenia starsich pocitacov, kde sa Windows uz nenachadza.

Kancelarske baliky

Vacsina Tudi pracujucich v prostredi Windowsu pozna kancelarsky softvér Microsoft Office.
Je to balik programov (MS Word, MS Excell, MS PowerPoint a iné), bez ktorych praca
v kancelarii nie je mozna. AvSak okrem tohoto plateného softvéru existuje aj alternativa
v podobe OpenOffice. Je to rovnako subor programov (Writer, Calc, Impress a iné), ktoré
vo vasej praci urcite vyuzijete. Praca vo Worde a v OpenOffice Writer je velmi podobna, preto
ak chcete prejst na neplateny softvér, nebudete sa musiet velmi ucit novym veciam. OpenOffice
je aj v slovencine a mozete si ho stiahnut zadarmo zo stranky http://sk.openoftice.org/.

Pracovné prostredie v OpenOffice Writer
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Je dobré sa pristavit eSte na chvilu pri formatoch, ktoré tieto programy pouzivaju. MS Word z
rokov 1998-2003 uklada do formatu .doc, zatial ¢co novy MS Word 2007 pouziva novy format
.docx. Avsak .docx v starom Worde neotvorite. Bude pre vas ,,vyhodnejsie“ si dokupit novsiu
verziu MS Word-u. Subory napisané v OpenOffice vo Worde neotvorite vobec.

OpenOffice Vas v pouzivanych formatoch neobmedzuje. Uklada si sice do vlastného formatu
.odt, vie vsak ulozit aj do formatu .doc. Rovnako vsetky subory z Wordu (teda .doc) v
OpenOffice otvorite.

Internetové prehliadace

Ak pouzivate Windows, urcite ste nauceni pouzivat tiez Internet
Explorer. Ak vSak mate chut, vyskusajte program Mozilla Firefox
alebo Opera. Su totiz zadarmo.... stranky z ktorych si ich mozete
stiahnut st www.mozilla.sk a www.opera.com.

Sprava e-mailovych kont

Rovnako urcite mate skisenosti s Microsoft Outlook, alebo Microsoft
Outlook Express. Vase e-mailové konta vsak dokaze profesionalne
spravovat aj program Mozilla Thunderbird. Stiahnut si ho mézete
napriklad na www.mozilla.sk.

Audio a video prehravace

Urcite aj v praci potrebujete sem - tam nieco prehrat. Freeware prehravacov je mnoho,
z vlastnych skusenosti mozem doporucit KMPlayer. Je to program, ktory prehra subory
najznamejsich videoformatov (avi, mpeg, flv, mov, vob a dalsie) a samozrejme audioformaty.
Stiahnut si ho mozete zo stranky http://kmplayer.kde.org/.

Pracovné prostredie programu KMPlayer
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Grafické programy

2D grafika

Ak potrebujete profesionalnu grafiku, nie je potrebny drahy plateny
program (Photoshop, Corel, Illustrator). Plne ich nahradi slobodny
softvér.

GIMP (GNU Image Manipulation Program) je freeware program pre
rastrova 2D grafiku (rastrova grafika je vytvorena pomocov bodov
- rastrov, takze priblizenim fotografie zistite, Ze je tvorena mnozstvom
farebnych $tvorcov). Gimp je vysoko profesionalny nastroj, vdaka
ktorému si mozete vytvorit vlastné plagaty, pozvanky ¢i animacie.
Gimp je mozné si zadarmo stiahnut z www.gimp.org a rovnako ako
vacsina freeware programov je aj v slovenskej jazykovej mutacii.

Tieto grafiky boli vytvorené v Gimpe:

V Gimpe mozete robit aj takéto ,,pohybujuce
sa obrazky“ - animacie (bannery) na svoju
webovu stranku:

V PDF sa vam pohybovat nebude, ale pozriet
si ju mozete na: http://www.snm.sk/swift_
data/source/muzeum_babkarskych_kultur_a_
hraciek_hrad_modry_kamen/animacia_web_
konecna.gif
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Inkscape je rovnako freeware na 2D
grafiku, na rozdiel od Gimpu sa ale
jedna o vektorovu grafiku (Nie je tvorend
rastrami, ale cestami. To znamend, Ze
zaddte, kde sa ciara zacina a konci, ale
cestu medzi nimi vykresluje pocitac. Pri
hociakom zvicseni vidite rovnako ostru
¢iaru). Okrem toho, Ze v Inkscape
dokazete robit profesionalne plagaty,
¢i pozvanky, mozete vyrobit aj veci
vyrezané na plotri, teda napr. samolepky
na firemné auta, loga na firemné igelitky
a podobne.

V Inkscape boli vyrobené napriklad tieto grafiky:

Logo miizea na firemnom skuitri

Pracovné listy pre Ziakov ZS
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Panoramatické fotografie

Na program Hugin som pri prezentacii zabudol (vdaka za pripomenutie - doc. Ferko),
nakolko ho casto nepouzivam.V muzeach sa vSak urcite pouzit da. Tento program dokaze
pospajat fotografie do panoramatického snimku. Sam si vyhlada rovnaké body na dvoch
susediacich snimkoch a spoji ich. Stiahnut si ho mo6zete na http://hugin.sourceforge.net/.

Panoramaticky zaber z hradu v Modrom Kameni

Sadzba tlacovin

Ak potrebujete vydat tlacené brozury, ¢asopisy, knihy, newslettre, bulletiny
apod. profesionalni grafici pouzivaji najcastejsie Adobe InDesign. Vam ho
plne nahradi napriklad Scribus... stiahnut si ho mozete na www.scribus.net.

Velkoplosna reklama

V nasom muzeu casto potrebujeme vytlacit velkoplosny putac na podujatie, ktory by mal byt
vidiet aj pri jazde autom popri ceste. Zabudnite na drahu tlac billboardovych formatov. Velmi
sa nam osvedcil freeware Posteriza. Dokaze zvacsit lubovolny obrazok na akukolvek velkost,
rozkuskovat ho na A4 a pripravit ho k vytlaceniu na kancelarskej tlac¢iarni. Vdaka nemu si
dokazete vytlacit lubovolny ,billboard®, samozrejme ¢im kvalitnejsi vstupny obrazok, tym
lepsia kvalita zvdacSeného putaca. Na stranke vam vytlaci orezové znacky, poradie strany,
napise vam tam [ubovolny text, alebo vyrobi oramovanie. Program je dobre vyuzitelny aj
na Ciernobielej tlaciarni: vytlacite si len obrysy a vysledok ru¢ne vyfarbite (kulisy oltarneho
obrazu v divadle). Posteriza sa nemusi instalovat, staci si ho spustit. Stiahnete si ho napriklad
na www.posteriza.com.

Pracovné prostredie v programe Posteriza
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Velkoplosnd tabula (2 x 1 m) s programom podujatia

Kulisa oltdrneho obrazu v miizejnom divadle

3D grafika

V beznom zivote malo pouzivana, avsak v muzeu urcite

vyuzitelna je 3D grafika. Vo virtudlnom svete mozete

vymodelovat rozne tvary, predmety, priestory, miestnosti,

budovy. Moézete vymodelovat rozne materialy (tuhé, tekuté ...) alebo napriklad imitaciu
vlajucich vlasov, travu hybajtcu sa vo vetre apod. Na to sluzi napr. plne profesionalny free
nastroj Blender. Stiahnut si ho moZete na www.blender3d.cz, alebo na www.blender.org.

Niektoré ukdazky veci vyrobenych v Blenderi (stiahnuté z internetovych navodov):
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Priklad vymodelovania 3D prostredia z obycajnej fotografie najdenej na internete:

Vo vymodelovanom prostredi urcite, kadial ma preletiet kamera a Blender vam vygeneruje
video. Vyslednt animaciu si pozrite na http://www.grafika.cz/images4/final_prulet_krajina_
blender_uv_tut.avi

Presny postup, ako sa k takémuto videu dopracujete, najdete na http://www.3dscena.cz/
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Zvuky a hudba

Editovanie hudby

V nasom muzeu casto vyuzivame zvukové nahravky, najcastejsie
pocas divadelnych predstaveni. Na upravu zvuku, mixovanie apod.
posluzi freeware Audacity, vdaka ktorému mozete plne vyuzivat
zvuky a hudbu na svojich podujatiach. Audacity si stiahnete na http:
/laudacity.sourceforge.net/.

Komponovanie hudby

Ak mate trochu hudobného talentu, ale chyba vam kapela, nahravacie
studio a peniaze na profesionalnu nahravku, alebo nechcete podporovat
licencné a autorskeé spoloc¢nosti prosperujtce z cudzich autorskych prav,
hudbu dokazete skomponovat v slobodnom softvéry Anvil Studio.
Najdete tu 128 hudobnych nastrojov a 47 druhov bicich (¢i rytmickych)
nastrojov a samozrejme moznost audio nahravky. Stiahnut si ho mozete
na www.anvilstudio.com.

Stiahnutie Audio CD do PC

Ak potrebujete dostat hudobné CD do pocitaca, neda sa to jedno-
duchym prenesenim z okna na plochu. Pomodze vam ale napr.
AudioGrabber. Stiahnete ho na http://www.audiograbber.org/.

Online zvuky

Pokial potrebujete v divadelnom predstaveni vyuzit nejaké zvuky,
stiahnut si ich mozete zadarmo na www.freesound.org. Komunita Tudi,
ktori tu zdielaju svoje nahravky (a iné zvuky) budua radi, ak niec¢im
drobnym prispejete aj vy.

Online hudba

Ak chcete pouzit hudbu na nekomercné tcely, na stranke www.jamendo.com sa sustreduju
interpreti, ktori za svoju hudbu nepozaduju honorar. Ak mate moznost, da sa interpretovi
poslat Tubovolna suma. Ak aj neposlete autorovi peniaze, mozete jeho hudbu pouzit,
nezabudajte vsak vzdy uverejnovat autora. Podrobné autorské prava su k prestudovaniu na
stranke.

Malé odbocenie:

Na internete sui uz aj dokumentdrne filmy, ktoré si legdlne zadarmo a ich autori budu radi, ak
ich uvidi ¢o najviac ludi. Tieto filmy vicsinou nestihlasia so siicasnym stavom sveta, trhovou
ekonomikou, militarizmom apod. Ale preco by nemohli byt odvysielané aj v miizedch? Ndjdete
ich na http://freedocumentaries.org/.
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Komprimovacie nastroje

Urcite poznate komprimaciu (archivaciu, zbalenie) suborov. Ak su velké a treba ich poslat
mailom, je dobré ich zbalit do balikov. Vid¢sinou maju priponu .zip, alebo .rar a ikonu
zazipsovaného suboru. Na to, aby sa subory zazip(s)ovali alebo odzip(s)ovali, sluzia
komprimacné nastroje.

Uplne zadarmo moézete pouzivat napriklad 7zip (www.7zip.org), alebo IZArc (www.izarc.org).
Oba poznaju nespocetné mnozstvo formatov, o ktorych ste nikdy nepoculi.

Virtualna tlaciaren

PDEFCreator je virtualna tlaciaren. Je to program, ktory nainstalujete do pocitaca. Ked zadate
tlac (textu, obrazku apod.) mozete namiesto fyzickej, hmotnej tlaciarne zadat virtualnu
tlaciaren. Vysledny dokument sa ,vytlaci“ do PDF stuboru. V stucasnosti vo viacerych
programoch, ktoré pouzivate, mate moznost ulozit ¢i exportovat priamo do PDF suboru.
Nie vSak vo vSetkych. Virtualna tlaciaren PDF Creator je zadarmo a stiahnut si ju mozete z
www.pdfcreator.com

Napalovacie programy

Ak si kuapite pocita¢ s napalovackou dostanete k tomu vac¢sinou CD s napalovacim
programom Nero. AvSak existuju aj free napalovacie programy, ktoré dokazu posluzit
rovnako dobre. Napriklad CD Burner XP (http://cdburnerxp.se/), alebo InfraRecorder
(http://infrarecorder.org/).

Propagacné DVD o muzeu

Existuje viacero programov, ktoré vam umoznia vytvorit si DVD s interaktivnym menu. Toto
menu sa zobrazi po vlozeni DVD do mechaniky a divak si spusti konkrétne propagacné video,
alebo jeho kapitolu. Vyskusat si mozete napriklad DVD Styler (http://www.dvdstyler.org/),
ktory je zadarmo.
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Ucebnica strojopisu

V pripade, Ze niekto pise na pocitaci jednym prstom a vam zalezi na tom, aby pisal rychlejsie,
ponuknite mu freeware na ucenie prstokladu. Program Piseme vSetkymi desiatimi
pochadza z dielne dvoch mladych slovenskych programatorov a stiahnut si ho mozete na
http://www.jjppsoft.szm.com/. Mate tu lekcie od zakladov, pocitadlo ¢asu a chyb, metronom
na udavanie tempa a mnozstvo dalsich pomocok.

Webové stranky
Ak nemate vlastnu internetovu stranku, je najvyssi cas si ju zabezpecit. Nemusi vas to vyjst
draho. Potrebujete webovy priestor, kde si stranku ulozite, a potom samotnu stranku.

Webovy priestor si mozete zaplatit, kedy si wurcite aj nazov stranky napriklad
www.hradmodrykamen.sk, Ak Vam na tom ale az tak nezalezi, mézete mat aj bezplatny
webovy priestor, ak sa uspokojite s tym, ze na uvodnej stranke budete mat umiestnent nejaku
reklamu. Vtedy sa napriklad vasa stranka bude nachadzat na www.hradmodrykamen.host.sk.
Bezplatny priestor poskytuje napriklad aj www.webzdarma.cz.

Ak mate zaisteny webovy priestor (internetovu adresu), musite tam nieco nahrat, a to je
samotny obsah stranky. Pri troche snahy je mozné sa naucit pisat stranky v zdrojovom kode
(podobne ako programator piSe program). Od zakladov vas to zadarmo naucia stranky
www.jakpsatweb.cz a iné. Znalosti tzv. html jazyka (a dalsich) nie st nevyhnutné, avsak zidu
sa vam aj pri roznom publikovani ¢i surfovani po internete.

Na publikovanie aktivnych stranok, ktoré je treba casto menif a doplnat, sa pouziva jazyk
PHP. Najdete ho na kazdej stranke, kde je nejaky formular (vyplnite policka a odoslete data
na dalSie spracovanie). Na to je vyborny stubor free nastrojov MyAdmin, teda spojenie PHP,
databazy v MySql a serveru Apache.

Pokial mate malo casu a nechce sa vam to ucit, je mozné si stranku vyrobit vo viacerych
programoch, ktoré boli vymyslené povodne na nieco iné... takto dokazete vyrobit svoju
jednoduchu stranku aj v programe OpenOffice Impress (nahrada za MS PowerPoint). Tento
program som opisoval vyssie.

Ak chcete mat vizualne prepracovanesiu stranku, mozete pouzit rozne webové sablony, ktoré
vytvorili ludia po celom svete a dali ich na internet k voInému stiahnutiu a pouzivaniu. Do
Googlu si dajte vyhladat ,free web templates® a ked si vyberiete niektoru zo sablon, zmenite
jej textovy obsah a nahrate na svoju webovu adresu. Na to, aby ste prepisali texty (napriklad
z ,menu 1, menu 2, menu 3“ na ,,O miizeu, Otvdracie hodiny, Vstupné®... ) vsak potrebujete
poznat aspon zakladné prikazy html jazyka.

V pripade vytvarania vlastnej stranky sa vam urcite zidu webové fotogalérie, ktoré su uz

napisané (naprogramované) a staci si ich stiahnut, doplnit vlastné fotografie a nahrat na
svoju stranku. Pouzit moézete napriklad fotogalérie zo stranky www.highslide.com.
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Priklad volnej webovej sablony

Pokial sa nechcete ucit vyrabat stranky vobec, staci si na svoju internetovu adresu nahrat
tzv. Redakcny systém. Je to hotova stranka, ktora je ale velmi variabilna a vy si sami urcite
jej konec¢ny vzhlad. Urcite si, kolko poloziek bude v hornom (¢i lavom, ¢i pravom) menu,
kolko podstranok budete mat, urcite si v podstate celt $truktiru aj vzhlad stranky a ona sa
tak bude tvarit. Mozete si k redakénému systému stiahnut dalSie tzv. Skiny (vzhlady ¢i vizaze
stranok, ktoré naprogramovali dalsi ludia). Redakéné systémy vam umoznia napriklad mat
na stranke viacerych administratorov, mnozstvo prispievatelov (blogy), samostatné diskusie
k ¢lankom, diskusné fora, archiv clankov, zoznam ¢lenov a mnoho iného. Cez redakény
systém budete stranku teda nadalej spravovat, doplnat aktuality a pod.... Zadarmo si mozete
stiahnut a pouzivat napriklad www.joomla.org, www.wordpress.com, alebo www.drupal.org
(za pripomenutie toho posledného dakujem M. Hrckovi, ktory prezentoval na Drupale
fungujuci portal www.obnova.sk).

Priklady webovych stranok
vo WordPress-e
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Priklady webovych strdnok vo WordPress-e

Ulelom tejto prezentdcie bolo predstavenie slobodného softvéru (Freeware a Open
Source programov). Vdaka nim si dokazete vybavit svoj pracovny i osobny pocita¢ plne
profesionalnymi programami, ktoré st zadarmo. Dokazete pracovat na najroznejsich veciach
a vytvarat tak vo vaSom muzeu mnohé hodnotné veci.Vdaka nim uz nemusite kupovat PC
programy, ¢im usetrite svojej organizacii mnozstvo financii. Dokazete skvalitnit ponuku
muzei bez zbyténého navysovania finan¢nych nakladov.

Avsak to nie je cielom tychto programov. Tieto programy nam dokazuju, ze v dnesnom
svete sa nemusi za vSetko platit. Existuju este Iudia, ktorym sa nemusite zavdacit peniazmi.
A vdaka tomu sa mdézme aj my pripojit k spolo¢nosti ludi, ktori si myslia, Ze nie vsetky
hodnoty vytvorené fudskou spolo¢nostou sa musia vycislovat peniazmi.

Majte tiez prosim na pamati, ze my vSetci mozeme k tomuto stavu prispiet. Berte si podla
svojich potrieb, ale aj davajte podIa svojich moznosti. Ak mate moznost, poskytnite aj vy svetu
nieco zadarmo. Kazdy moze pomoct, ked uz nijak inak, tak aspon propagaciou slobodného
softvéru.
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